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A Smash! mostra-te todasas , 
novidades do Sol Nascente À 


vrorv pegiinto 


PlayStation. 
Network 


esa ni assa 


ÉS O GÉNIO PORTUGUÊS? 


/ BUZZ! Quem é o Gênio Português? traz de volta toda 

Bj a emoção BUZZ! agora num cenário totalmente inspirado 

ho has cores da bandeira nacional. Desafia os teus amigos, 
a tua família e entra no campeonato BUZZ! on-line da 
PLAYSTATIONeS, onde podes ganhar fantásticos prémios 

“ e a oporiunidade de representares Portugal numa grande 
tinal internacional, Sabe mais em buzzthegame.com 


São necessárias campainhas Buzz! para jogar com PS3/ PSA. 


PlayStation. 


— crise que anda por aí à 
solta é uma óptima des- 
culpa para tudo. 

Para os políticos que 
vêem aqui uma boa 
oportunidade para adiar 
W decisões, independente- 
. À mente da economia pre- 
cisar dé dinheiro como do “pão para a boca”. 
Para os gestores de empresas que pretendem 
despedir pessoal, independentemente das suas 
companhias apresentarem lucros em tempo de 
vacas magras. 
Para as seitas religiosas que congregam cada 
vez mais seguidores, independentemente do 
Deus que elas dizem venerar morar no Céu ou 
estampado numa nota de 50 euros. 
E até para nós, criadores da Smash!, que apro- 
veitamos a maré baixa para vos oferecer q re- 
vista portuguesa de videojogos mais barata do 
mercado (e sim, 1.90 euros é mesmo um roubo!). 
Mas se a crise é um “papão” que teima em não 
desaparecer (será que algum português ainda 
se lembra de como era bom viver em Portugal 
na década de 907), porque motivo há cada vez 
mais gente a aderir à febre dos videojogos? 
Um amigo meu tem uma teoria sobre isto. Diz 
ele que, como os jovens não conseguem arranjar 


emprego em lado nenhum, o consumo de video- 
jogos, música, cinema e televisão dispara pro- 
porcionalmente na medida do excesso de tempo 
livre que a malta tem para “queimar”. As vendas 
de casas e automóveis caíram q pique nos últi- 
mos meses mas alguém ouve as empresas de te- 
lecomunicações a queixar-se? Os fornecedores 
de Internet? As fabricantes de cerveja? 

São tantos os problemas e contas para pagar 
que, pelos vistos, não há nada melhor do que 
descomprimir um pouco com o gamepad na mão 
(ok, podem substituir o gamepad pelo rato e te- 
clado, Wiimote, consola portátil, é como preferi- 
rem). A crise é uma chatice? Saem uns sopapos 
no Street Fighter 4! O telejornal anuncia mais 
umas centenas de desempregados em Portugal? 
Saem umas cacetadas no FIFA! Os pais dizem 
que não há dinheiro para comprar jogos? Saem 
uns downloads no Torrent da esquina (sim, bem 
sei que me estão a ler seus Jack Sparrows duma 
figa!)! 

Tal como dizia no início deste texto, a crise 
que anda por aí à solta é uma óptima des- 
culpa para tudo. É uma óptima desculpa 
para nos divertirmos. Por isso, relaxem um 
pouco e juntem-se ao gang da Smash! para 
mais uma revista bem itinere ih sobre [o 
mundo dos videojogos. J 


Freestyle 
Gadgets 


Próximo Mês 
Monster Smash 
Musicool 

O Jogo da Minha Vida 
Poster 


Spotlight 


Análises dos Leitores 
Cartas dos Leitores / Comments da Net 
Colecção de Videojogos 10 
Mesa Redonda u 


Final Fantasy XIII 26 
Humor: Rabejador Digital 14 
InFamous 36 
Left 4 Dead 12 
Loading 48 
MyMovie 34 
Nintendo 38 
Opinião: Visão Periférica 20 
Rumble! Re 
Six Days In Fallujah 44 


Trent Reznor 


Assassin's Creed 2 


Afro Samurai 
BattleForge 
Bionic Commando 

Henry Hatsworth In 

The Puzzling Adventure 
MadWorld 

MySims Party 

Naruto Shippuden: U. Ninja 4 
Rag Doll Kung Fu: Fists Of Plastic 
Shin Megami Tensei: Persona 4 
Sonic And The Black Knight 

The Godfather 2 

The Wheelman 


= 


VR RE SDS Eus A 
Monkey Island 
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Assassin's Creed 2 
Morte em 
Veneza 


Anipop Pág.88 Bionic Commando | Blasted InFamous Pág. 36 
Pág. 62 Mechanism 
Pág. 30 


Pág. 44 
Six Days In Fallujah 


Não se brinca 
com a guerra 


«Hoje fui à caça da Smash! mas 
não a encontrei... (...) Via Playboy, 
mas o plano era meter a Playboy 
entre a Smash! para não dar muito 
estrilho ao chegar a casa». 


JediMaster, in fórum InsertCoin 


«Finalmente alguma revista 
de jogos interessante nas 
papelarias. Smash = Win. 
Mãe, estou na Smash!». 
Boing, in fórum Zwame 


Quero deixar aqui a minha análise à revista 
Smash!. 

Gostei dos avatares utilizados pelos editores 
da revista. Pegaram moda e ficam bem no 
contexto da revista. Logo na primeira parte 
da revista, no “Editorial”, a parte «A Smash! 
quer trazer o jogador anónimo, os bloggers e 
os utilizadores dos fóruns da Net para a luz 
da ribalta». Em que sentido? Poderemos re- 
almente participar “activamente” na revista 
com comentários, artigos dos nossos blogs 
ou algo do género? 

Gostei da página “You Smash!”. Li algumas 
opiniões e penso que muitos vão engolir 
em seco, porque tenho confiança em vocês. 
Deveriam também pegar nas notícias real- 
mente importantes (e interessantes), seja 
do tema que for, e colocá-las na revista com 
uma opinião vossa porque, lá esta, ler a no- 
tícia já o fiz provavelmente na Net, mas se 
tiver uma “mãozinha” vossa, já é diferente. 

O “Rumble!” está bem conseguido e gostei 
bastante do design. Porém, não gostei de 
alguma “imparcialidade” do “Sonyista”, fei- 
to pelo Pedro Nave, principalmente no tema 
BioWare. 


po 


“Musicool” está “engraçado” e descobri que 
Kirk Hammett foi o fundador dos Exodus. Já 
aprendi qualquer coisa com a revista e sobre 
um assunto que adoro. Gostei do “MyMovie” 
apesar de curto e não concordo com a esco- 
lha de Travolta para o papel de Marcus Fenix. 


A secção do “Spotlight” é que acho que foi 
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mal pensada pela equipa ou quem produziu 
estas páginas. Deram 3 boas (más) razões 
para ir ao cinema e se querem dar mais im- 
portância aos lançamentos DVD, façam-no 
por género tipo Manga, Comédia, Sci-Fi, Ter- 
ror, etc... 

A secção “Loading...” está à maneira. Curta 
e directa. Gostei do “bonequinho” para re- 
cortar e montar. 

(...) Resta referir que gostei do sistemas de 
agrafos na revista. Acho que deviam apostar 
numa capa mais dura, incluir mais umas dez 
páginas e NUMERÁ-LAS (pelo menos a minha 
revista não tem números de páginas) e in- 
cluir pelo menos dois posters. 

Fábio Pereira, via email 


Se podem participar “activamente” na 
revista? Claro que sim, por isso é que 
apelamos a todos os jogadores para 
se juntarem ao nosso gang. Enviem- 
nos dicas, críticas, participem nos 
passatempos da revista, visitem- | 
nos no His ou no Facebook, 
escrevam análises dos 
vossos jogos favoritos... 
Enfim, se tiverem ideias 
para melhorar a revista, 
divulgá-la a mais gente 
ou outra sugestão 
qualquer, força nisso! 


«Já tenho aqui 
uma Smash! comigo, 
e o impacto foi tão 
grande que eu ainda 
não sei o que acho 
daquela mtrd(». 
JediMaster, in 
fórum Insert Coin 


«Eu comprei e está 
excelente. A este preço 
então, é uma pedrada 
no charco. Jornalismo 


despretensioso e de boa 
qualidade, com muitos 
toques de humor. Tem o 
feeling de um blog, de uma 
e-zine, de um fórum (até a 
Zwame é citada!)». 

Mister Zica, in 

fórum ZWAME 


Uma revista em que é ok rabiscarmos nela. 
Não encontrei uma melhor maneira de des- 
crever a Smash!. Mesmo que tente ignorar a 
qualidade do papel e das tintas com que a 
revista foi impressa são tantos porme- 
nores que a caracterizam como 
uma revista de série B 
que é impossível, para 
quem tem vindo a 


acompanhar o tra- 
balho de quem 
está por detrás 

da revista, 


Assinaturas 
Queria partilhar convosco 
uma coisa que me 
incomodou ao ler a vossa 
primeira edição: 

Assinatura Anual da 
Smash! = 80 euros 

12 Revistas 

1 Jogo 

1 T-Shirt 

Com a ajuda do telemóvel 
descobri que doze revistas, 
a 1.90 euros, serão 22.80 
euros. Sinceramente, não 
me apetece dar 50 euros, 

ou algo parecido com isso, 
por um jogo. Actualmente 
existem várias maneiras de 
obter um jogo recém-lançado 
por um preço mais baixo 
(formas legais, entenda-se). 
É que eu queria assinar 

a vossa revista, já era 

um seguidor da Hype! e 
considero a Smash! a melhor 
revista portuguesa, e queria 
definitivamente apoiar o 
vosso projecto mas, com as 
modalidades actuais, não 
estou muito interessado. E 
como eu, devem haver mais 
um ou dois. Pensem nisso. 
Bruno Madeira, via email 


não ficar deprimido depois de pôr olhos nes- 
ta primeira edição. 

A falta de uma lombada e a insistência em 
fazerem-nos cortar, pintar e escrever na 
mesma só serve para apoiar a minha opinião 
de que a Smash! é uma revista para ler du- 
rante dois minutos e lixo com ela. 

Eu continuo a gostar de ler as análises, co- 
lunas de opinião e artigos sobre a indústria 
de videojogos mas esses são cada vez menos 
abafados por artigos que não interessam a 
ninguém acompanhado por uma escolha de 
cores que fazem os meus olhos sangrar (ok, 
agora acho que exagerei). 

Mas “ei”! A revista só custa 1 euro e go cên- 
timos. E é por isso que a vou continuar a 
comprar e a apoiar o trabalho do Jorge Vieira 
e o resto da cambada (...). 

Rui Cunha, via email 


«Já comprei a minha, graficamente não traz 
nada de inovador, em vez de darem a cara, 
ou não mostrarem decidiram ser diferentes 
e usar aqueles “avatares” estilo animado, 
o que poderia ficar engraçado, mas dá uma 
imagem demasiado informal, e pouco profis- 
sional, se é isso que queriam conseguiram». 
Amjpereira, in fórum ZWAME 


«Uma coisa pelo menos tem de ser dita a 
respeito da Smash!, não me lembro de ver 
uma revista com um ar tão...rebelde (2!) 
como esta. Até um espaço para o pessoal 
dar a nota que acha “justa”ao nosso jogo 
favorito eles puseram». 

Link, in fórum InsertCoin 


«Enquanto estava na fila do 
euroct”&$%s vi um pouco a 
revista. 
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Ao contrário do meu amigo Bruno Fonse- 
ca, que no mês passado mostrou aqui o 
seu “museu” privado, eu não sou gran- 
de coleccionador de videojogos. Muitos 
títulos já me passaram pelas mãos, mas 
nunca senti a necessidade afectiva de os 
guardar para a posteridade. No entanto, 
toda a regra tem uma excepção e a mi- 
nha chama-se Wing Commander. 

Esta série foi criada pela extinta e sau- 
dosa Origin Systems que fechou as por- 
tas em 2004 após vinte e dois gloriosos 
anos de existência. Para a História ficam 
alguns dos mais significativos marcos 
da indústria dos videojogos como, por 
exemplo, a saga Ultima que acabaria por 
popularizar o género dos jogos de role- 


play online (MMORPGs). 

Tive a sorte de descobrir Wing Comman- 
der em 1990 (o ano em que foi lançado o 
primeiro jogo da série) e não precisei de 
instalar o jogo no meu PC para perceber 
que este título não era igual aos outros. 


Tens uma enorme colecção de videojogos e nunca a mostraste a ninguém? Então não 
sejas tímido e envia-nos um email para leitoresOrevistasmash.com a dizer “Ninguém 
tem mais jogos e consolas do que eu!”. A nossa equipa entrará rapidamente em contac- 


to contigo para que sejas a próxima estrela do YouSmash!. 


À minha frente estavam seis disquetes 
de 3.5 polegadas, um número pouco co- 
mum para a altura. 

O jogo era diferente de tudo o que tinha 
visto até ali, Com Wing Commander a Ori- 
gin introduziu o conceito de experiência 
cinematográfica no mundo dos videojo- 
gos, tendo criado uma história cativante 
que acompanhava na perfeição a jogabi- 
lidade intensa dos combates espaciais. 
Anos mais tarde, comecei a coleccionar 
os jogos originais e tudo o que se rela- 
cione com o universo Wing Commander, 
desde livros, posters e filmes. A colec- 
ção está longe de estar finalizada mas, 
ocasionalmente, lá encontro mais uma 
edição especial ou uma cópia em mint 
condition à venda na Internet. De todo 
o conjunto destaco a primeira edição 
do Wing Commander original e a Wing 
Commander III Premiere Edition em 
caixa de metal. 


Luis Sárria 

Idade: 34 

Máquinas favoritas: PC / PlayStation 2 / PSP 
Jogos preferidos: Wing Commander / Monkey 
Island / Sam & Max 


" 


Falem connosco! 


«Também já comprei a Smash! e juntamente 
com a Playboy revelaram-se uma agradável 
surpresa. Fez-me até lembrar quando com- 
prei a primeira Mega Score pela sensação de 
descoberta. Mais directa, menos formal e 
com espontaneidade tem uma boa presen- 
ça, assim urbana». 

Bravojohny, in fórum Insert Coin 


«Gostei especialmente da entrevista ao 
Nazi dos videojogos. Há empregos danados 
e o homem não tem uma vida fácil é certo». 
pedropaulo, in fórum No Continues 


«Metam aí os scans da 
revista Maria dos jogos, 
aqui não vende». 
Tsuba, in fórum 
Insert Coin 


Li hoje novamente a revista, sinceramente 
tenho de vos dar os parabéns pela quali- 
dade da revista no geral. Gostei bastante. 
O que me leva a não aderir à assinatura é 
porque, infelizmente, as caixas de correio 
do prédio já têm uns “valentes” anos, o car- 
teiro ao colocar iria dobrar a revista toda e 
não cabia na sua totalidade, daí não querer 
sujeitar-me a “ficar” sem a revista ou de- 
pois ao coleccionar, ter as revistas em mau 
estado. Gosto de ter tudo organizado e bem 
estimado. Fora este pequeno desabafo, con- 
tinuem em força e cá aguardarei pelo nº2. 
Vasco Vicente (Lazy 

Wick), via email 


«Comprei hoje a revista e só 
cheira a sucesso». 
Zetsu, in fórum FNintendo 


Rise Of The Argonauts 


Rise Of The Argonauts conta a história clás- 
sica de Jason de Iolcus na sua missão para 
obter o mitológico Velo de Ouro, com algu- 
mas modificações “hollywoodescas” para 
tornar tudo mais interessante. 

Ou não, pois a trama é algo desinteres- 
sante e o argumento tem vários buracos. 
Os diálogos mostram personagens rígidas, 
quase como estátuas, e ainda que as voca- 
lizações sejam muito boas, a fraca qualida- 
de do texto corta muito o gosto. Como um 
jogo de acção que é, os seus elementos de 
role-playing game são mínimos e qualquer 
ilusão de escolha e consequência na histó- 
ria não passa disso - uma ilusão. 

A acção, por seu lado, é simples mas desen- 
freada. Resume-se pouco mais ao carre- 
gar repetido dos botões mas as manobras 
de combate e a violência são o suficiente 


para que os apreciadores a achem diverti- 
da. Tudo isto numa aventura num mundo 
clássico de fantasia, próximo da série “Her- 
cules”, da Disney, com cenários bem bonitos 
€ com pormenores fiéis à História, que nos 
leva a várias partes do mundo conhecido... 
e desconhecido. 

Rise Of The Argonauts não é um jogo para 
recordar mas também não é terrível para 
quem gosta de títulos de acção. 

Tiago Sá 

Sistema: PC/PS3/X360 

Classificação: . 60 


Análises dos leitores 


Persona 4 


A mudança mais significativa de Persona 4 
face aos seus antecessores é a história bas- 
tante mais elaborada e desenvolvida do que 
simplesmente teenagers a salvarem o dia 
e, surpresa das surpresas, genuíno, embora 
pouquíssimo, role-play. 

Outra das mudanças significativas é o facto 
de se ter eliminado o irritante factor “épico” 
que impregna todos os RPGs de consola ac- 
tuais. Este não é um jogo épico e, em vez dis- 
so, talvez ande mais na onda de um romance 
da Agatha Christie adaptado a um público 
juvenil, com os devidos descontos de ser um 
RPG japonês e não um jogo de investigação, 
obviamente. 
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Mas Persona 4, além de abordar os temas é 
termos psicológicos dos outros Personas, faz 
também uma análise à natureza mais básica 
da sociedade humana tal como a conhece- 
mos, retratando de forma eficaz o dilema 
com que nos deparamos todos os dias como 
membros dessa mesma sociedade: somos 
nós próprios ou a personagem que criamos 
para interagir com as outras pessoas? E será 
correcto oprimi-la? Na minha opinião, Per- 
sona 4 responde a essas questões bastante 
bem. Renato Lopes 


Sistema: PlayStation 2 
Classificação: 8/10 


«Eu comprei a Smash! hoje, está bastante 
melhor do que aquilo que esperava, é como 
se fosse a revista qchanica portuguesa dos 
videojogos, praticamente mandam-nos 
para o c"&%ito enquanto nos falam de jo- 
gos, i love it. Agora já não tenho que pagar 
tanto dinheiro para ler sobre jogos enguan- 
to cago». 

Tsuba, in fórum Insert Coin 


«Oh, não citaram nenhuma 
das minhas tiradas». 
Pedrocas, in fórum Zwame 


«Quando anunciaram a Smash!, promete- 
ram menos paleio e mais acção. Sem dizer 
muito, conseguiram! Fast-food de leitura, é 
barata, tem pouco para ler, mas esse pouco 
está muito bem escrito e tal como na fast- 
food tem-se prazer a ler. É de facto uma 
revista que nos trata por tu, como vem na 
introdução, ao ler os artigos das pessoas 
por mim já conhecidas na Internet, senti-me 
confortável. Parecia que lia a Smash! há mui- 
to tempo». 

Blaze, in fórum Insert Coin 


Por um preço de crise, 1.90 euros, e com uma 
equipa de luxo, a Smash! quer ser q herdei- 
ra do jornalismo de videojogos em Portugal. 
(...) Acredito que a equipa da Smash!, ape- 
sar de ter de pensar na paparoca para a bar- 
riguinha, esteja nisto por vocação. Confesso 
que peguei na revista com um certo sabor 
a passado, não o da MegaScore mas, dizia 
eu, um passado mais distante, de quando 
comprava uma revista chamada Zorr o, cujo 
papel, formato e agrafo central não esta- 
riam muito longe desta Smash. Esta Smash! 
cheira-me à mesma emoção da Zorro da mi- 
nha meninice. Corri com as compras do su- 
permercado até casa, para, com o meu filho 
mais novo, devorarmos as páginas. 

José Antunes, in blog 


Videojogos Online 


| 


+ 


ONLIVO 


1-0 que pensas do 
serviço OnLive? 


2 - Pagar por conteúdos 


extra nos jogos: uma 
fraude ou um bom 


serviço prestado pelos 
criadores de videojogos? 


3 - Quem e quando lançará 


primeiro uma nova 
consola doméstica no 


mercado: Sony; Nintendo 


ou Microsoft? Porquê? 


Luis Magalhães 


Ene3 (www.ene3.com) 


1- A ideia destes serviços é o futuro dos 
videojogos, a concretização do futuro 
agnóstico a plataformas profetizado 
por famosos da indústria como Jaffe ou 
Dyack. À simplicidade e acessibilidade 
fará muito para expandir Os jogos a novas 
audiências e, se a fidelidade estiver a 
par, a conveniência atrairá os jogadores 
de longa data. Mas não acredito que 
seja com o Onlive. A ideia está lá, mas 

a tecnologia actual não permite a sua 
concretização nos moldes apresentados. 


2- Nunca será tão linear quanto isso. 
Dependerá sempre da natureza do 
conteúdo adicional - se realmente 
expande o jogo, ou se é apenas material 
que faria sentido estar lá desde o início 
=e daquilo que o jogo oferece a solo em 
termos de relação preço/qualidade. Mas 
quem decidirá o futuro neste aspecto 
serão os jogadores, a votar com a carteira: 
se o adquirirem, voltará a ser feito, por 
isso pensem bem antes de comprar. 


3-A Xbox 360 provou, definitivamente, 
as vantagens de um lançamento precoce, 
apesar de todos os problemas que isso 
causou, por isso não me admira que a 
Sony e a Microsoft se tentem atropelar 
para ser o primeiro na próxima ronda. Eu 
aposto que será novamente a Microsoft, 
pois é a companhia mais ágil. No entanto, 
acredito piamente que a Nintendo lance 
brevemente uma nova iteração da Wii, a 
mesma consola com alguns acréscimos, tal 
como faz com a DS de tempos a tempos. 


Nuno Neveda 
FNintendo (http://fnintendo.net) 


1-É verdade que o conceito é muito 
atraente, sobretudo devido à 
possibilidade de se jogar jogos de topo em 
qualquer tipo de PC. Mas sendo um serviço 
exclusivamente online e funcionando 

por streaming, a questão que se coloca 

é quantos jogadores actuais possuem 

as ligações à Internet necessárias para 
usufruir de streaming de alta definição em 
tempo real? Num ambiente controlado até 
pode existir uma qualidade interessante 
mas com milhões de jogadores ligados, 
isso não afectará a experiência? 


2- Tenho de saudar o trabalho que 
algumas produtoras têm feito para dar 
nova vida aos seus sucessos. Empresas 
como a Rockstar, com o The Lost And 
The Damned, mostram o caminho a 
seguir com os conteúdos extra. Este 

tipo de oferta é uma mais-valia, 
acrescentando conteúdo e horas de 
diversão. Infelizmente, também tenho 
visto cada vez mais “assaltos” à carteira 
dos jogadores com pequenos extras que 
deveriam estar incluídos no jogo original. 


3- Microsoft. A actual estratégia da 
empresa tem-se revelado acertada e 
tendo a X360 sido lançada bastante 
antes das rivais é natural que a Microsoft 
siga a mesma opção e avance primeiro 
para a próxima geração. Os altos 

custos de desenvolvimento da Ps3 e o 
objectivo dos 10 anos de vida da consola 
não deverão dar grande margem de 
manobras para a Sony. Mas a minha 
grande curiosidade vai para a abordagem 
da Nintendo. A Wii continua a liderar 

as tabelas mundiais. Prevejo que se as 
vendas abrandarem, a Nintendo faça 

um lifting à consola e aproveite o avanço 
ganho nesta geração para apresentar 

a sucessora já depois das concorrentes 
apresentarem as suas propostas. 


Daniel Silvestre 
MyGames (www.mygames.pt) 


1-A possibilidade de aceder a qualquer 
Jogo, em qualquer PC, usando apenas 
uma ligação à Internet e uma subscrição 
é aliciante: No entanto, persistem 
algumas dúvidas como a qualidade 

das ligações e se a empresa por 

detrás do Onlive está preparada para 
abrir os seus servidores a milhões de 
utilizadores. Apesar de sentir pena pela 
extinção do formato físico, penso que 
o Onlive tem tudo para dar certo. 


2- Não acho que os DLC sejam um roubo 
ou uma fraude, o utilizador tem toda 

a liberdade para escolher se compra 

o dito conteúdo ou não. admito que 
certos conteúdos possam parecer, 

por vezes, inúteis ou até demasiado 
caros. Contudo, defendo que qualquer 
Jogador deve ter acesso a expansões ou 
acrescentos para os seus jogos favoritos, 
cabendo a ele a decisão da compra. 


3-À PS3 da Sony ainda agora está a 
chegar à meia-idade e tem muito para 
dar e a Wii está a amadurecer a euforia 
inicial. A Microsoft será, certamente, a 
primeira companhia a lançar uma nova 
consola. A X360 foi lançada há mais 
tempo que as rivais e fez um percurso 
bastante positivo ganhando quota de 
mercado, o que deixa a Microsoft livre 
para poder pensar numa nova geração. 
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Survival Pack 

A primeira grande actualização 
gratuita de Left 4 Dead chama- 

se Survival Pack e introduz um 
novo modo de jogo - Survival. 

Esta competição reúne 16 níveis 
baseados nas campanhas, mais 

um cenário original baptizado de 
Lighthouse. O objectivo é sobreviver 


“às vagas de zombies, lembrando 


o modo de jogo Horde de Gears 

Of War 2. Duas novas campanhas 
em formato Versus estão também 
incluídas, Dead Air e Death Toll. 

Os modders vão finalmente aceder a 
ferramentas que permitem alterar e 


personalizar todos os aspectos do jogo. 


Conteúdos originais e interessantes 
vão começar a aparecer em breve 
num beco escuro perto de ti! 


Pára, escuta, olha 

Terá Left 4 Dead algum tipo de 
tutorial? A resposta imediata é “não, 
não tem”. Mas, na verdade, o jogo 
esconde um dos mais completos, 
discretos e pouco intrusivos tutoriais 
de que há memória. Nada mais que a 
introdução do jogo! Esta sequência, 
que dura alguns minutos, mostra os 
protagonistas, os inimigos, as armas 
e estratégias às diversas situações 
desta aventura de sobrevivência. 
Depois de jogares algumas horas, 
regressa à introdução e verifica! 


Das ssa ss og raaspess 


É um marco histórico para uma das mais populares consolas Nin- 
tendo. Lançada em 1989, a portátil Game Boy foi alvo de diversas 
melhorias e evoluções, até dar finalmente lugar à DS. Em 14 anos 
de produção, vendeu 120 milhões de unidades, incluindo os mode- 
los Color, Micro e Advance. Foi descontinuada em 2003, não sem 
antes ter “enterrado” concorrentes como a Game Gear da Sega ou 
a Lynx da Atari. Tetris e Pokémon foram, sem dúvida, os seus títu- 
los mais jogados em todo o mundo. Parabéns e até sempre! 


Sexo drogas 
E TOCK É 

roll. comi 
preservativo 


O músico Slimmy é, oficialmente, o embaixador português da cam- 
panha Staying Alive promovida pela MTV na loja The Body Shop, no 
centro Comercial Colombo. Trata-se de uma causa que pretende 
consciencializar os jovens para a prática do sexo seguro através do 


uso do preservativo. 

Tu também podes ajudar comprando o creme labial “Tantalising Lip 
Butter”. Por cada unidade vendida (7.50 euros), 5.28 euros rever- 
tem a favor da Staying Alive Foundation, uma instituição de cari- 
dade cuja missão é salvar vidas de jovens de todo o mundo. Esta 
iniciativa inclui também acções nas lojas The Body Shop, uma cam- 
panha na MTV Networks International e actividades no site www. 
yestosafesex.com. 

Para saberes mais sobre a campanha e como podes contribuir para 
a causa, visita www.staying-alive.org. 


ToZé, 
especialista em 


“videojogos é 
tauromaquia 


Lorp Or THE BuLL RiNcs 


Confesso que nunca fui grande fá de “O senhor Dos 
Anéis”. Não há dúvida de que aquilo está tudo mui- 
to bem-feito e tal mas, digam o que disserem, eu não 
acredito que tudo aquilo tenha mesmo acontecido. No 
entanto, se vos digo que “Lord Of The Bull Rings” (lan- 
çado em Portugal com o título “O Senhor Das Praças 
De Toiros”) é um prodígio de realismo, têm mesmo de 
acreditar. Tão certo como eu usar um barrete verde! 
Resumindo tudo em meia dúzia de palavras, “Lord Of 
The Bull Rings” decorre nas planícies da Lezíria Média 
onde, em tempos, reinou a paz e a ordem natural das 
coisas: os toiros a pastar e a cobrir vacas; os homens 
a zelar pela lei tauromáquica. Contudo, esse frágil 
equilíbrio foi perturbado quando uma raça apurada: 
de toiros, mais inteligente e gananciosa, fugiude um 
laboratório zootécnico e começou a espalhar o terror 
taurino entre a população. 

Para restabelecer a'paz na Lezíria, é criada uma força 
de intervenção com os mais aficionados guerreiros do 
reino:o campino Cajó, mestre no manejo do pampilho; 


“oforcado Nando, feito de puro músculo; e o cava 


Tó Manel, mortal de farpana mão. 

A acção desenrola-se bem ao jeito do histórico ( 
den Axe, com o jogador a controlar as persona 
à vez, usando os atributos de cada uma delas | 
superar.as etapas desta épica aventura. Embora 
seja o jogo mais “toureável” que analisei nos últ 
tempos, a atenção ao detalhe é notável e a his 
está contada com tanta intensidade que me faz, 
sar que, isto sim, seria possível. 

E aí “Lord Of The Bull Rings” é também uma valio 
ção para quem desdenha o papel da tauromagu 
equilíbrio do mundo actual. Aqueles que se opõ 
mais linda de todas as artes, vos digo: talvez ur 
precisem que um forcado vos salve a vida... 


GRÁFICOS: 10/10 

SOM: 7/10 
ORIGINALIDADE: 10/10 
TOUREABILIDADE: 5/10 


RECORDES DO GUINESS 


O último título da série The House Of 
The Dead entrou directamente para o li- 
vro de recordes do Guinness pelo uso ex- 
cessivo da palavra “fuck”. Até aqui nada 
de especial, não fosse este um exclusivo 
Wii com o fuck-o-meter a registar a ex- 
pressão 189 vezes! 

Overkill entra para a História como o jogo 
mais profano de que há memória, numa 


A Portugallica Chapter, clube oficial portu- 
guês de fãs de Metallica vai realizar um tor- 
neio de Guitar Hero na Fnac do Colombo, 
no dia 21 de Maio. O evento vem a propósito 
do novo jogo da série dedicado à banda de 
James Hatfield e companhia. 

Além de autênticas “guerras de bandas”, irá 
realizar-se um debate sobre a banda e sobre 
o fenómeno por trás de Guitar Hero. O even- 
to contará com alguns dos mais prestigiados 
guitarristas do panorama nacional do rock. 
Para mais informações sobre o torneio visita 
o site www.portugallicachapter.com/ 


experiência que não dura mais do que três 
horas. Tendo em conta que se trata de um 
frenético shoot-em'up, os diálogos são ex- 
tremamente limitados. Ainda assim, dá uma 
média de um “fuck” por minuto e 3% de to- 
das as palavras do jogo. A Guinness World 
Of Records salienta que esta categoria já 
existia para a música, cinema e televisão, 
estreando-se agora nos videojogos. 


A Smash! e a Playgames organizam um 
passatempo para celebrar a edição de 
UAZ Racing 4 x 4 para PC. Para te 
habilitares a ganhar um dos seis jogos 
que temos disponíveis, responde 
correctamente 
à seguinte questão: 


Qual é o pais 
de origem 
dos veículos 


todo-o-terreno 
UAZ? 


Envia a tua resposta para 
leitores Orevistasmash.com 
ou visita o site da Smash! 
em www.revistasmash.com 
para participares nesta competição.. 


MC VIRE ape 


NO] 


 Consegues 
adivinhar ; a Palavra 


per Infinity Ward publisher Activision IN, 


assa Melhora a tua VIS6 
a Jogar shooters! 


A AMA 


Envia a tua resposta para 
leitoreswrevistasmash.c 
om para te habilitares a 
ganhar um dos seis 
jogos que a Smash! e a 
Ecofilmes têm 
para oferecer. Não 
esqueças de mencionar a 
plataforma pela qual 
tens preferência. 


E, para variar, um estudo positivo relaciona- 
do com videojogos! Segundo um artigo pu- 
blicado na Nature Neuroscience, jogar shoo- 
ters como Counter-Strike ou Call Of Duty 
pode melhorar a visão. 

O estudo consistiu em duas experimenta- 
ções. No primeiro compararam a sensibilida- 
de de contraste (a capacidade de notar pe- 
quenas diferenças entre sombras cinzentas 
contra um fundo uniforme) entre um grupo 
de jogadores hardcore que preferem títulos 
de acção; noutro, elementos da mesma ida- 
de que gostam de algo mais calmo. Os cien- 
tistas chegaram à conclusão que a exposi- 
ção aos shooters melhorava a detecção de 
contraste dos jogadores em cerca de 50%. 
No segundo ensaio, foram criadas duas 


equipas constituídas pelos jogadores 
que não apreciam jogos de acção, para 
um treino de 50 horas de jogo. Um grupo 
jogou Call Of Duty e o outro Os Sims, um 
jogo com uma experiência visual rica mas 
sem elementos de acção. Concluiu-se que 
a primeira equipa melhorou a sensibilida- 
de de contraste em 43%, enquanto a outra 
apresentou uma evolução insignificante. 
O estudo revelou ainda que este efeito 
positivo dos jogos de acção poderá durar 
meses, até anos, após o treino, não sendo 
algo de transitório. 

Agora já sabes, quando os teus pais te 
chatearem por jogares muito tempo 
Counter-Strike, recorda-lhes que estão a 
poupar na factura do oftalmologista! 


Você é John Connor, um soldado da resistência que opera numa Los Angeles apocalíptica. Comande o seu 
pelotão de fiéis guerrilheiros numa batalha desesperada pela sobrevivência contra as forças superiores da 
Skynet e os seus exterminadores mortíferos. 


O principio do fim neste seguimento do filme Terminator Salvation. 


y qu 


EA 


PLAágSSTATIOAM 3 


EYavED E 


Games 


Prep ocriou 


vw” 
pai Apr 


"e 8.9 Wentrar Bros, Entertainment nc, Terminator” StudoCanal SA: Salzation'”T Asset Acquisition Compary; LLC. 02009T Asset Acquisition Cempony LLC. 2009EGI- Equity Games Production AG 3VT Garros FurdIVDymarnic Gmb-I&Ce.kG. 
(509) Desemioldo pela Gr AB cor a Haleyon Games LIC Editado pela E6t- Equity Games Procuetior AG e Evolved Games Inc. Microsoft, Xbox, Xbas 256, KboxLIVE, eo: logotipos da Xboxseo marcas comerciais da Microsot 
group. * At? PLANSTATON são marcas comexcisis registadas ds Sony Computer Entertainment nc Tocas as restantes marcas e ditas sãe propriedade dos respectivos proprietários. Todos cireitasreservacos. 


ue 
ease ent a 


Blinkvy, fantasma 


PRE do pac-man 


Grow Tower é um daqueles jogos onde citar 
a famosa frase do nosso Fernando Pessoa 
para a Coca-Cola faz todo o sentido: “pri- 
meiro estranha-se e depois entranha-se”. 
De uma simplicidade encantadora, o objecti- 
vo deste puzzle é fazer crescer uma torre até 
ao seu máximo, através da escolha de cinco 
objectos que, sobrepostos na ordem certa, 
dão azo a uma série de evoluções e conse- 
quências. Joga com a mente do jogador, na 
busca de um raciocínio lógico e no desejo de 
ver o resultado das suas acções. É a última 
criação do curioso japonês On, responsável 
pela série Grow e do popularíssimo Grow 
Cube. 

Onde: www.eyezmaze.com/eyezblog en/ 
blog/2009/01/grow tower.htmltimonster 


LE Fed! 


GROW TOWER vociib o 
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Rohô com manias de Einstein 


Chama-se Adam e é um robô cientista que 
consegue gerar as suas próprias teorias e re- 
alizar ensaios para as testar. A sua primeira 
descoberta científica já cá mora: novas fun- 
ções para os genes da Saccharomyces cere- 
visiae, fungos utilizados para destilar cerve- 
ja, cozinhar pães, entre outros suplementos 
nutricionais em formas inactivas. Adam con- 
siste num pequeno cubículo de equipamen- 
to para laboratório, e possui quatro compu- 
tadores pessoais a funcionar como cérebro. 
Possui braços robóticos, câmaras, incubado- 


res, entre outros equipamentos. 

A equipa de investigadores da Universidade 
de Aberystwyth (Reino Unido) já se encon- 
tra a trabalhar noutro robô - Eve - que irá 
trabalhar na investigação de novas drogas. 
Segundo afirmam, os robôs conduzirão ro- 
tinas automatizadas, poupando tempo aos 
cientistas, mas o objectivo será colocá-los 
a conduzir verdadeiras pesquisas, de forma 
independente. 

Adão e Eva: génese da vida... artificial? 


VY Mach UI Ud VE FALE 
A Smash!, a Infocapitale a 
Warner Bros. Interactive 
organizam um passatempo 


para celebrar a edição de 


Wanted: Weapons of Fate para 
a Playstation 3, Xbox 360 e PC. 
Para te habilitares a ganhar 
um dos seis jogos que temos 


Tratar da saúde aos jogadores 


À primeira vista até parece uma ideia bizarra 
mos o Health Control Game Timer poderá ser 
bastante útil para quem passa demasiado 
tempo agarrado à sua Nintendo DS. Trata- 
se de um periférico que encaixa na ranhura 
dos cartuchos Game Boy e activa duas fun- 
ções: soa alarmes quando aproximamos de- 


NSO que OS Jogos à solo tem os 


ES Ham NE Rs e g 
Dave Perry, presi 


masiado a cara do ecrã ou quando jogamos 
muitas horas seguidas. Esta segunda opção 
pode ser regulada para 40, 60, 90 e 120 mi- 
nutos de jogo. Faz um favor a ti mesmo (sim, 
é contigo que estamos a falar, seu viciado 
em videojogos!) e investe 40 dólares neste 
salva-vidas digital. 


da Game Consultants 


disponíveis, responde 
correctamente à seguinte 
questão: 


Envia a tua resposta para 
leitoresrevistasmash.com 


para participares nesta competição. 


Não te esqueças de 
mencionar para que plataforma 
queres o teu jogo. 


Depois do enorme sucesso de Fallout 3, a 
Bethesda pretende continuar a explorar este 
universo pós-apocalíptico. Neste sentido, a 
empresa anunciou a edição, no próximo ano, 
de Fallout: New Vegas. A melhor notícia é 
que o jogo está em produção na Obsidian (Ne- 
verwinter Nights 2 e Knights Of The Old 
Republic), reduto de grande parte da equipa 
envolvida na criação dos dois primeiros títulos. 


O 


a 


«É falso, é uma treta. Os Tokio Hotel, 
a editora e toda a gente estão a fazer 
pouco da humanidade. É a maneira de 
eles dizerem: “vocês são 
todos uns idiotas, nós 
&" fabricamos 
. Ny para vocês comprarem 
o ? e gastarem dinhei- 


.e 


coisas 


AY 
ro?». 
Buraka Som Sistema, em 


entrevista ao site Pitchfork 
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O nome Rapelay tem sido sinónimo de 
polémica. Alvo de críticas por parte do 
deputado britânico Keith Vaz e retira- 
do dos catálogos online da Amazon e 
eBay, este jogo japonês permite aos 
jogadores abusar sexualmente de 
raparigas virtuais. Produto marginal 
mas comum da sociedade que o criou, 
apela à fantasia horrível de que as ví- 
timas não só gostam de ser abusadas 
como chegam a sentir prazer com os 
abusos. 

Quaisquer dúvidas de que a humani- 
dade caminha, a passos largos, para 
um Inferno bem quentinho estão 
cada vez mais longe. Mas enquanto 
políticos atacam de novo a violência 
nos videojogos e os jogadores defen- 
dem a liberdade de expressão, ambos 
os lados podem estar a passar ao lado 
dos verdadeiros problemas. 

Por um lado, já não estamos no tempo 
dos livros e dos discos proibidos, apre- 
ciados em segredo por um punhado 
de pessoas fechadas a sete chaves 
num quarto — nenhuma: legislação 
impedirá que o jogo seja partilhado 
através da Internet que, há muito, se 
tornou um verdadeiro mercado livre 
para quem procura o ilícito. Curioso 
é verificar que enquanto se censura 
um videojogo, a Amazon continua a 
vender livros e filmes que se debru- 
cam sobre o mesmo tema sem que 
mais ninguém se pareça importar. Se 
a Amazon reserva para si o direito de 
vender apenas aquilo que lhe interes- 


Diogo Ribeiro 


sa, não parece estar a usufruir dele 
ao permitir que pressões exteriores 
determinem a validade do seu catá- 
logo, especialmente para um jogo que 
esteve disponível durante algum tem- 
po antes de ser descoberto. 

Também não consigo deixar de pen- 
sar por onde anda toda esta atenção 
quando precisamos de defender mu- 
lheres reais de abusos (infelizmente) 
reais. 

Por outro lado, o que estão os jogado: 
res a defender num título como este? 
Não sou o tipo de pessoa que aponta 
Doom ou Postal como sendo respon- 
sáveis pelo massacre em Columbi- 
ne ou qualquer outro acto violento; 
pessoas com tendências anti-sociais 
e agressivas são bombas relógio à es- 
pera de explodir. E o que mais admiro 
nos videojogos é a forma como criam 
um espaço experimental para a explo- 
ração das-nossas fantasias. 

No entanto, devemos aceitar e en- 
corajar este tipo de fantasia apenas 
porque existe quem a queira; viver? 
Muitos defenderam Manhunt 2 por- 
que nada daquilo era real, e porque 
conseguiam descrever em que medida 
o jogo era diferente da realidade. Mas 
é possível defender a violação de mu- 
lheres e crianças porque simplesmen- 
te não são reais? Não sei o que é mais 
assustador: um jogo deste calibre ou 
as pessoas que o apoiam porque há 
quem veja em Rapeloy um escape 
para as suas fantasias mórbidas. 


= A Wi. Saw. 
Ê EE: bh E co não 


Como o pai dos Nine Inch ? 


Nails esteve quase a ser game 


designer! GONÇALO BRITO 


á foi considerado um dos músicos mais influentes da sua gera- 
ção. O sucesso de Trent Reznor chegou logo no primeiro disco, 
“Pretty Hate Machine” (1989), mas nunca se sobrepôs total- 
mente à sua outra grande paixão. «Sempre me interessei por 
videojogos, estive lá desde o início. Jogava em máquinas de arcada e 
trocava cartuchos com os amigos. Quando descobri o Wolfenstein 3D 
fui obrigado a comprar um PC porque mal acreditava o quão especta- 
cular era o jogo. O Doom foi editado quando estávamos em digressão 
€ pareceu-me a coisa mais cool de sempre. Fiquei surpreendido com 
quanto o jogo era politicamente incorrecto e tecnologicamente à 
frente de tudo», refere Reznor numa entrevista ao site Digg. 
O mentor dos Nine Inch Nails contactou então a id Software para con- 
gratular a equipa, uma conversa que levaria o músico, alguns anos 
mais tarde, a produzir toda a componente sonora de Quake. «Conhe- 
cer o John Carmack e a sua equipa foi inspirador. Sempre senti que, 
a qualquer momento, poderia ter seguido o caminho de criador de 
videojogos. Conseguir que uma máquina faça uma coisa daquelas é 
impressionante e é tanto uma forma de arte como a Música». 
O compositor chegou a propor uma ideia para um jogo a algumas edi- 
toras mas apenas encontrou portas fechadas. «As maiores editoras 
de videojogos estão a seguir o mesmo caminho do Cinema e da Música. 
Estão obcecadas com a ideia de que O jogo tem de ser uma experiên- 
cia cinematográfica e gastam rios de dinheiro em marketing e grafis- 
mos, e quase nada em elementos inovadores e criativos. 
Admitiram estar apenas interessadas em sequelas ou 
adaptações de blockbusters de cinema, porque assim 
a editora do filme paga metade dos custos de publici- 
dade». Reznor chegou ainda a trabalhar como enge- 
nheiro de som em Doom 3 mas acabaria por abando- 
naro projecto por, segundo o próprio, «falta 
de tempo, dinheiro e má gestão». 
E é longe das produções dispendiosas 
de videojogos que Reznor encontra 
os seus títulos favoritos, sendo o 
seu vício mais recente Geometry 
Wars: Retro Evolved 2. «Penso 
que os melhores jogos estão a vir 
do WiiWare e do Xbox Live Arcade, 
talvez porque o jogo da minha 
vida é o Robotron. Recomendo vi- 
vamente que percam o amor a 150 
euros e comprem uma máquina de 
arcada do jogo... vai enlouquecer- 
vos!». 


] JA. 


R 
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Preparado 
ara acção 
Ninja sem 
limites na tua 


o Rumble! é: uma bra de hunos! 
de ii com ajvida, passa, afrente e 


El Se acordaste hor 
Tee aqui noutro dia... 


Álcool reduz visão periférica 


“Na primeira elicá gato mesma EM Diogo Ribbito font poo 


o seguinte: «Quero gostar da Electronic Arts». Como se isto já não 
fosse perturbante o) suficiente, conclui declarando «já altura de 


mudarmos a nossa perspectiva em relação à Electronic Arts». Qual . 


colete-de-forças e sedativos!! Tragam-me mas é 1 ampolas de Tia- 
pridal! Isto é claramente um pero de dependência de álcool. 
Senão reparem. 

Para promover o Godfather 2, a EA teve a bondade de enviar, para 
os jornalistas norte-americanos... soqueiras! Não sei de quem foi 
esta ideia luminosa, mas temos génio. Depois da EA se aperceber de 
que as soqueiras são ilegais em muitos Estados da terra do Tio Sam, 
pediu aos jornalistas para devolverem as ditas cujas por correio. O 
problema? É ilegal enviar coisas ilegais pelo correio- concordo, tan- 
to Sherlock Holmes na mesma frase é indigesto. de 
Mas, em parte, o Diogo até tem razão. De facto, é altura de mudara 
nossa perspectiva...agora com mais contrabando na equação. P.N. 
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“Mas só cerca de um mês depois, alguém disse algo de valente. O 


“drogas ilegais, a sua proibição é inquestionável». Ah... o ouvir do 
som de uma boa betoneira alemã a cuspir cascalho pela manhã... 
“sabe bem viver! 


Bico e 4 


e : = 


fo “Dopamina-man” alemão 


tal iefica do jovem que matou 15 pessoas em Mingendao. Ale- 
manha, irrompeu pelos feios de comunicação, todos nós já sabi- 
amos que era uma questão de tempo até surgir alguém de estudo 
em punho, bradando: “a culpa é dos, videojogos!”. 


Ministro do Interior alemão, Joachim Herrmann, afirmou que «os 
jogos violentos estão ao mesmo. nível da pornografia infontile das 


Claro que nas “internetes”, provando que os videojogos estão longe 
de incutir agressividade, as reacções fordm absolutamente asserti- 
vas. Ok, parecia um motim. Totalmente desnecessário, reparem. 

Em 2006, o agora presidente da Câmara Municipal de Londres, Boris 
Johnson, declarou que «algumas [crianças] miraculosamente não 
são afectadas [pelos videojogos)». «Está mais do que na hora de 
nós, enquanto sociedade, admitirmos os efeitos catastróficos que 
essas FneEnhocas terríveis estão a ter na literacia e nas perspecti- 


Jáem2008, poraltura do Landon ie Festi- 
val (LGF), o mesmo senhor referiu; «estou de- 
liciado pela LGF estar de volta à nossa cidade 
pelo terceiro ano. Demonstra a criatividade e 
abrangência da indústria de videojogos (...) sa 
fazendo uma importante contribuição para 

a economia...» : 

Time Paradox, ouvi dizer. Se não ouviram 
'dizer, lembrem-se apenas de que são po- 
líticos, os mestres na arte do “vira-casa- 
quismo”, tenho dito. P.N. 


se 
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os 
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plataforma: a Jaguar (Atari). 

Infelizmente, deparámo-nos com O mesmo problema que mui- 

tos tiveram depois de um ano de vida da sa, quando tentaram 

fazer um Top 10 de jogos exclusivos da consola e, para preen- 

cher as posições, tiveram de usar filmes em Blu-ray... 

Assim, à falta de jogos para a Jaguar, decidimos antes dizer- 
ários sem sair de casa. Basta faze- 

tem um videojogo de APP super (mega-hiper-Floribela) original 

SO Sucesso é garantido. Nós damos as dicas. 


PERSONAGEM 

Um queixo quadrado na persona- 

gem é essencial, acompanhado por 

uma cabeça, tronco e membros à 

semelhança do Gorila das pastilhas 

vestido com as roupas do Rambo na 

floresta. Apesar de neste tipo de jogos 

nunca se perceber se o nosso herói é um 

Ser Humano, se escreverem no manual de 

instruções que é, toda a gente acredita em vocês. Se optarem 
Por uma mulher, arranjem uma trinca-espinhas de mini-saia e/ 
Ou top. No que toca à idade, nunca deixem um aman- 

“tede lolicon tratar deste aspecto... A pedofi- 

Jiaé crime em Portugal. 


espremer... 


GRÁFICOS 


Já se sabe, os gráficos são tudo. Por isso, arranjem uns altes 
gráfiques e banhem tudo a castanho e cinzento. Se quiserem 
ir mais além, copiem o Doom 3 € desliguem as luzes do jogo. Ter 


um defeito é sempre positivo 


Para gerar polémica nas “inter 
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Senhoras e senhores, o director de Marketing 
da Sony Computer Entertainment America, 
John Koller. 

«Se a Nintendo está mesmo empenhada em 
chegar a uma audiência de jogadores mais 
vasta e diversa para além do mercado para 
miúdos com que sempre esteve comprome- 
tida, não haverá nada de novo na DSi que 
mude essa tendência». 

«A Microsoft tem tido uma política muito 
mais leviana a passar cheques do que nós». 
«Nós não sentimos a necessidade de passar 


Boca de jacaré 


cheques a todos os publishers [ao contrário 


da Microsoft] (...) porque nos sentimos 'mui- 
to confiantes com o nosso catálogo de jogos 
first-party». 

«Os nossos estúdios de desenvolvimento são 
tão grandes como os da Microsoft e Nintendo 
juntos». à 

Imagino que muitos leitores classifiquem es- 
tas declarações como “ridículas”. Mas quan- 
do encontramos o cromo que nos faltava 
na caderneta, devemos é agradecer termos 
completado a colecção. P.N. 


nintendista 3% 


Os primeiros ecos do declínio da Wii vêm do 
Japão, terra onde todas as tendências deste 
mundo dos videojogos acontecem primeiro. 
Esperemos que a conversão deste declínio 
para as regiões PAL e NTSC-U/C demore os 
típicos seis meses dos jogos para, a breve tre- 
cho, podermos dizer aos “nintendistas”: “In 
your face!” 

O próprio presidente da Nintendo, Satoru 
Iwata, admite o fim da linha. «A Wii está na 
sua pior condição de saúde desde que chegou 
ao mercado japonês», afirmou. Não existem 
Jogos de jeito e com o tempo que demoram a 


Nintendo (quase) falida 


criá-los, já a Wii, ou melhor, a Úlii, estará mor- 
ta e enterrada. 

O mais engraçado no meio disto tudo é que 
eu há já dois anos que venho a dizer isso mes- 
mo: a Wii era só uma moda prestes a acabar 
a qualquer momento. Ninguém me levou a 
sério, mas só quem era cego não via os sinais 
preocupantes: a consola estava a vender de- 
masiado! O princípio do fim da consola para 
Séniores e Juvenis está próximo. Ouviram-no 
primeiro aqui, anotem! P.N. 


WANT TO 


ME ioga liga 


BELIEVE 


calxista E 


Regularidade 


360 


Como podem verificar, o nosso caixote opta pela regu- | 
laridade, defendendo para a estação Primavera/Verão . 

2009 no Japão, uma tendência fiel ao registo estético 
iniciado no fim-de-semana do seu lançamento. Conso- | 
las nas prateleiras e um senhor ao balcão de cara tris- E 


tonha sem nada para fazer. P.N. 


PA WNNSSESS 1 Sssessos 


Tenho uma piada de algibeira dio don 


sabem porque é que Yu Suzuki (o autor de . 


Virtua Fighter e OutRun, entre outros títu- 
los) afinal não saiuida Sega? Porque a Sega: 
não existe! Ha. Ha. Ha. t 
Anseio pelo dia em | que os fãs da Sega, os: 
“seguistas”, irão perceber que há vida para! 
além da RTP Memória. Mas isso seria como. 
explicar a um benfiquista” que a Taça dos 
Campeões Europeus agora é a cores... Esfor-' 
ço condenado ao insucesso. 
Mas vamos ser sérios. Tecnicamente, qa Sega 
ainda existe (a Sega- Sammy é uma holding) 
embora, na prática, o presidente seja da 
Sammy, o que nos autoriza moralmente a 
“brincar” com os “seguistas”) e, em rigor, 
Suzuki não saiu da empresa. Como no Ja- 
pão não existe propriamente o despedi- 
mento para altos cargos, o que fazem é ar- 
ranjar um cargo honorário. Mais ou menos 
como a Sony fez com Ken Kutaragi. 
A diferença é que o nosso 'Kutagão” ia conse- 
guindo a proeza de afundar a Sony com as suas 
ideias de desenho animado para a PlayStation. 


g 


Já no caso do nosso “Suzukão” » quietinho 
como tem êstado e com os seus so anos ape- 
nas, esta não foi uma forma de sair pela “porta 
fofo) cavalo” à Japonesa, mas antes uma reforma 
à japonesa. 


Com este afastamento, talvez nunca mais ve- 
jJamos o terceiro capítulo da saga Shenmue, a 
obra-prima com que Suzuki conseguiu afundar 
a Sega. Ei! Qual é mesmo q diferença entre ele 
e Kutaragi? P.N. 
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sonhos perigosos 


É um dos jogos de aventura mais esperados de sempre e 
também um dos segredos mais bem guardados da indústria. 
Final Fantasy 13 pretende superar todos os seus antecessores, 

mas estará no caminho certo? GONÇALO BRITO 


Ne 
E Eos 


Za personagem principal. (fá pertenceu ao 


se h resolvec uma demanda pessoal, que lhe foi, 

| “q jnforida por um cristal sagrado. Maneja 4 una 
| ai (tal como Squal, em( pesa 
$] 

) peço manipular a força da gravidade. 

IN, 


= 
| SEA 


N 


/ b 
| 
/ Jexite aito de Covoon mas, actualmente, encontra- SÊ 


e usa um dispositivo no dedo polegar que lhe / 


á lá vão cinco anos desde que foi 
assente o primeiro tijolo da longa 
e rigorosa construção de Final Fan- 
tasy 13 (FF13). Uma porção de tem- 
po invulgarmente longa, tendo em conta 
os elevados custos de produção de um 
épico deste calibre. Os autores, a Square 
Enix, não escondem a enorme pressão que 
uma obra com todo este tempo de produ- 
ção carrega aos seus ombros (já para não 
falar de poder ser este o TAL jogo que a PS3 
tanto precisa), admitindo que FF13 tem de 
vender dez vezes mais do que um título 
“normal”. Apressam-se em garantir que 
isso não afecta a sua criatividade e vonta- 
de de arriscar. Mas nós sabemos que não é 
bem assim. Aliás, a Square Enix é a primeira 
a admitir que as ideias mais malucas e radi- 
cais são, na verdade, experimentadas nos 
downloadadable games e nos jogos para 
consolas portáteis. 
Tentar capitalizar sobre glórias antigas é 
uma das formas mais seguras de garan- 
tir o sucesso. Até os Metallica, uma das 
maiores bandas do mundo, cederam a 
esse compromisso com o seu mais recen- 
te disco “Death Magnetic”, um grande 
sucesso comercial graças a uma fórmula 
que compila os melhores momentos dos 
seus discos anteriores. 
A Square Enix parece estar a trilhar o mes- 
mo caminho. Começou por encomendar aos 
seus artistas uma protagonista feminina 
que se assemelhasse a Cloud, o herói do 
jogo mais aclamado da editora nipónica, 
Final Fantasy 7 (FF7). O resultado — mui- 
to bem conseguido, diga-se — é Lightning, 
uma guerreira louraça que consegue ser 
bonita sem ser demasiado sexy. Serão ela 
e Cloud... irmãos? Fará o herói de FF7 uma 
aparição neste título? Tudo é possível nes- 
tas novelas mexicanas que são os jogos Fi- 
nal Fantasy. Um rápido passar de olhos pe- 
las imagens e vídeos do jogo remetem-nos 
de novo para o sétimo capítulo e até para 
FF6. Os ambientes industriais, os comboios, 
a predominância de verdes no horizonte, 
os soldados... as semelhanças sucedem- 
se, e não são inocentes. Há aqui uma clara 
intenção de replicar o sucesso do passado. 


e 


Muito jovem e introvertido, Maqui não participa nos combates 
mas desempenha um papel impoctante no comunicação da equipa. 
o Deste-se como um típico snowho arder e idolatriza Snoi. 


MANIA, Lj 
e CON ECLt 


Sa curandoira do qrupo e tambés 


ES Uma fantasia mais realista 

| A série Final Fantasy sempre foi pensada 
para agradar a um público adolescente; a 
Square Enix afirma que a aposta se mantém 
para FFi3. No entanto, está esperançada 
que o realismo que a actual tecnologia con- 
fere às personagens — que agora podem ser 
dirigidas como se de actores reais se tratas- 
| sem — seduza um público mais vasto. 

| A própria temática de FF13 não se resume 
| ao habitual “salvar o mundo” focando-se, 
em vez disso, no ser humano e nas suas lu- 
tas interiores. As personagens prometem 
ser psicologicamente complexas e a narra- 
| tiva é contada a partir da perspectiva de 
cada uma delas, até que todas as histórias 
se cruzem para um clímax final. Isto signi- 
fica que existem capítulos inteiros dedica- 
dos a cada herói o qual será controlado por 
ti. Este conceito é também uma forma de 
apelar a mais pessoas, pois as possibilida- 
des de alguém se identificar com, pelo me- 
nos, um dos protagonistas aumenta. 


menina com menos OUpa por neba 
quadrado de pele, algo facilmente 
justiftável: ela vise na praia. Ah 
Apesar de novinha, é a “mãe” da 
equipa, reforçando aquela velha ; 
de que as mulheres amadurecem 


mais cedo que os homens. 


E. 


aa" 


Leva-me à Lua 
Após algum tempo a deambular em univer- 
| sos medievais de magia, a Square Enix de- 
| cidiu avançar para ambientes futuristas de 
ficção científica. Os palcos dos jogos Final 
Fantasy eram frequentemente inspirados 
em cidades reais, e FF13 não é excepção: 
preparem-se para ver versões futuristas de 
locais bem reais. 

| Como pano de fundo está a história da 
seita falCie e de como um cristal sagrado 
| lhes ordenou que criassem um paraíso para 
| a humanidade residente no planeta Pulse. 
| 


E Danillo 


Natural de Pulse, Oanille 
é aprisionada pelo exéreito. 
de Cocoon. Dizem as 
más-linguas que ela está 
sempre bem-disposta apesar 
de «carregar um enosne 


Foi assim que surgiu Cocoon, uma cidade 

flutuante onde os humanos floresceram. 
| Como sempre, as coisas começam a correr 
mal logo na altura em que tu pegas no ga- 
mepad. Sorte madrasta! 


peso no-seu coração». É 


a arqueira do grupo. 


28 // Maio 2009 // Smash ! 


Amigo de infância 


sur metralhadora com 
mira telescópica. Diz- 
se que o seu design foi 
inspirado pela moda 
hip-hop e pela NBA. 


de Snotm, Cadot é um 
entusiasta de campo de 
batalha que pereorre 
avidamente munido da 


Sim, há todo hehé a 
viver na Afro” deste herói de 
meia-idade. Sazh é um velho 


conhecido de Lightning e 


gosta de acertar em coisas 


à distância, recorcendo 


às suas duas pistolas que 


utiliza em simultâneo. É um 


chefe de família sensível 


ea sua maturidade acaba 


por colocá-lo na posição de 


uma espécie de inmão mais 


lado é também, segundo 


a Square Enix, o elemento 


velho de Lightaing, Por outro 


A Square Enix chama-lho “Se. 
33 centímetros”. Jão sabemos 
oque siguifta, mas temos 
esperança que se estejam a refesir. 
ao número do seu calgado. Snotm. 
é o líder da equipa HORA, um 
pequeno qrupo de resistentes. que 
sc opõem ao govermo: da cidade 
de Cocoon e que lutarão ao lado 
de Lightning. Snow. possui uma 
tatuagem no seu braço esquerdo 
que the confere um. poder especial. 


Crinal Cranteasy 13 tem edição 
prevista para o final de 2009 

no-Japão: (exeusivo: DS3) e 

Verão de 2010 na Europa e 


Estudos Unidos (D$3/20360). 


As divergências são resolvidas no campo 
de batalha, e é aqui que FF13 dá os primei- 
ros indícios de conservadorismo. Em vez de 
tentar reinventar a roda, o sistema de com- 
bate de FF13 é uma evolução do encontra- 
do em Final Fantasy 10. Sob o teu comando 
está a protagonista, Lightning, acompa- 
nhada por colegas que poderão ou não 
vir a ser controlados em combate. Apesar 
de as batalhas decorrerem por turnos, um 
novo sistema permite que uma única per- 
sonagem execute várias acções em apenas 
uma etapa. Quanto mais as personagens 
evoluírem, maior espaço de manobra terão 
ao longo de um turno. 

É também possível combinar acções com os 
companheiros de forma a, por exemplo, um 
deles atirar o inimigo ao ar e o outro atacá- 
lo. Repete o movimento um certo número 
de vezes e as tuas personagens passam a 
dispor de ataques ainda mais poderosos 
(olá Limit Break). E já que falamos de pan- 
cadaria, fiquem a saber que os polémicos 
combates aleatórios não estarão presen- 
tes em FF13, ainda que existam zonas onde 
é impossível evitar o confronto. 

Voltando ao início: apostar numa fórmula 
segura não é necessariamente mau. Os fãs 
da série, aqueles que tiveram em Final Fan- 
tasy 7 0 seu primeiro contacto com a aven- 
tura e que estão hoje na casa dos 30 anos 
de idade, poderão ficar um pouco desiludi- 
dos com a falta de inovação e frescura de 
FF13 (caso isso se venha a comprovar). Por 
outro lado, FF13 parece ter tudo para popu- 
larizar a série junto de uma nova geração 
de jogadores e fazer aquilo que a Square 
Enix faz melhor: deixar marcas, boas me- 
mórias e saudades com direito a lágrima no 
canto do olho. 
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Musicoo 


BANDA DO MÊS 


Donos de um aspecto visual inconfundível, os Blasted Me- 
chanism são uma das maiores bandas portuguesas e das 
que proporcionam dos melhores e mais potentes concertos 
ao vivo. A recente saída do seu vocalista de sempre, Karkov, 
deixou a dúvida no ar sobre a continuidade do grupo. Mas 
o novo disco, “Mind At Large”, deixa claro que a banda con- 
tinua em forma, estando a vocalização agora a cargo de 
Guitshu. A Smash! deu um salto ao estúdio da banda, o To- 
olateman, para conversar um pouco com o extremamente 
simpático baixista e produtor da banda, Ary. Check it out. 


Smash!: O que andas a jogar? 

Ary: Ofereceram-me uma PSP das novas e, de vez em quan- 
do, uso-a para descarregar o excesso de adrenalina. É uma 
boa maneira de escapar para outras realidades. Jogo 
aquele “jogo dos Jedis” e o GTA, mas o GTA é um bocado 
violento de mais. De vez em quando vou lá dar umas vol- 
tinhas de carro e de mota, mas prefiro jogar o “jogo dos 
Jedis” porque os inimigos são robôs e não sentem nada, 
por isso não faz mal (risos). 


O que pensas desta actual febre de music games? 
Quando estivemos na festa Play Wide Play LG eles tinham lá 
montes de consolas e computadores antigos, tipo Amigas, 
Ataris, etc. e tinham também o Guitar Hero 3. Os filhos do 
nosso guitarrista, o Zymon, adoraram o jogo e ele acabou 
por lhes oferecer aquilo no Natal. Acho que esse género de 
jogos é bom para atrair as crianças para a música e para os 
instrumentos musicais, porque a maior parte deles só faz 
música no computador. 


O vosso novo disco também está relacionado com 
tecnologia não é? 

Sim, permite brincar com Realidade Aumentada, algo que 
já existe desde os anos go. Fomos despertados para isso 
por causa de um instrumento que é o Reaktable, desenvol- 
vido por uma equipa de cientistas, em Barcelona, nos quais 
se incluía um português. 
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Blasted Mechanism 


Basicamente, compras o disco, instalas e corres uma apli- 
cação, apontas uma câmara de filmar para os símbolos 
que estão no disco, e passas a ver no ecrã um Blasted por 
cada símbolo. Depois podes aproximar e afastar a câmara 
de cada elemento da banda para aumentar e diminuir 

o som dos seus instrumentos para faze- 

res a tua própria mistura. 


Fala-nos um pouco 
do novo disco 

e do que andas 

a ouvir. 

Este disco é uma conti- 
nuação de todo aquele es- 
pírito de comunhão e celebração. 
Tentámos voltar ao formato banda, 

aos instrumentos reais e o resultado é um 
disco mais cru, mais banda e mais homogéneo. 
As minhas influências são e serão sempre re- 
ggae — é a minha aspirina. Agora ando a 
ouvir também muitas coisas paguistane- 

sas, o que é bom porque acalma as crianças 

e agora anda uma lá por casa. É um estilo onde 
se descobre algo novo sempre que se ouve. Tam- 
bém ouço música moderna, mas nada de especial. De 
resto voltei a ouvir a música da Carochinha, Tom Sawyer, 
Heidi... 


Para quando uma versão dos Blasted 
do tema da Heidi? A 
(risos) As versões de músicas para crianças são sempre 

meio choninhas... se calhar, se os miúdos fossem logo 
apresentados a novas sonoridades não seria mau... ando 

com uma na manga... um dia destes faço uns temas para 

crianças um pouco mais elaborados... uma remistura da 

Heidi é uma boa ideia... está assente! 


q 
ge. 
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PASSATEMPO 


Escreve uma frase com as 
palavras Smash! e Blasted 
Mechanism. 


As melhores frases 

ganham t-shirts e singles 

do novo Álbum dos Blasted 
Mechanism. Envia para 
leitoreswrevistasmash.com. 


WNSINVHJINWN CALSV 


NOKIA ONLIVE 
Buraka e companhia 
destroem Aula Magna 


O evento OnLive, da Nokia, voltou à estrada, ten- 
do a Aula Magna sido o palco escolhido para reunir 
algumas das bandas portuguesas mais badaladas 
do momento: Fingertips, Cool Hipnoise, X-Wife, Kle- 
pht, doismileoito e Buraka Som Sistema. 

A Smash! marcou presença e teve oportunidade de 


trocar algumas impressões com os X-Wife, que se 
encontram a promover o seu mais recente disco “Are 
You Ready For the Blackout?”, e com os Cool Hipnoi- 
se, banda muito experiente, que utiliza as suas ra- 


ízes africanas, brasileiras de reggae e de soul como 
inspiração para o seu trabalho. 

Interpelados sobre o seu gosto por videojogos, as 
bandas admitiram ser difícil conciliar a sua carreira 
com o entretenimento lúdico. «Neste momento jogo 
Pro Evolution Soccer, a versão 2008, mas tam- 
bém andei viciado em Tony Hawk durante anos», 
afirmou Jodo Vieira, vocalista da banda nortenha 
X-Wife. Já os restantes músicos de ambos os grupos 
admitem não pegar em jogos desde o Spectrum, re- 
lembrando com saudade os míticos Paradise Café, 
Space Invaders, Pac-Man, Chuckie Egg e Tetris. 
Sobre a explosão do sucesso dos jogos musicais, tais 
como SingStar ou Guitar Hero, os X-Wife foram 
peremptórios em afirmar a sua utilidade: «hoje em 
dia, a música está em diversas plataformas. O CD e 
o vinil estão a desaparecer e agora são os toques de 
telemóvel e a música nos videojogos. Já que as ban- 
das não conseguem vender CDs, que consigam rece- 
ber royalties de outros formatos, além de que é uma 
excelente forma de fazer a nossa música chegar a 
mais pessoas». Os Cool Hipnoise 

concordam referindo que «estes ggas 
jogos funcionam como excelentes À | 
treinos auditivos». 


Apesar de já contar com 45 anos de idade, 
Lenny Kravitz continua a “rockar” como um 
maluco e a espalhar pelo mundo a sua invul- 
gar fusão de soul, funk, reggae, folk e rock. 
Nasceu em Nova Iorque e até foi colega de 
escola do ex-guitarrista dos Guns Nº Roses, 
Slash, mas o arranque da sua carreira musical 
não foi fácil. Desacreditado inicialmente pelas 
editoras, que diziam que a sua música não era 
“suficientemente negra nem branca”, Kravitz 
decidiu lançar um disco por conta própria (Let 
Love Rule”, 1989) que alcançou um enorme su- 
cesso na Europa. 
Mais tarde escreveu músicas para super-es- 
trelas como Madonna, Vanessa Paradis, Ste- 
ven Tyler (Aerosmith), Mick Ja- 
gger (Rolling Stones), Al Green, 
Curtis Mayfield e Mi- 
ZA pr chael fas e, 
A Pelo caminho, 
foi ampliando a 
. » sua própria carreira com 
de constantes êxitos que lhe 
valeram alguns Grammys. 
Estreou-se no cinema este ano, no filme 
“Push”, e vai passar uma vez mais pelo nosso 
país, dia 5 de Maio, para um concerto no Pavi- 
lhão Atlântico, em Lisboa. 


Tiago Franco 
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O cínico Dr House Seriaa e 
perfeita para o papel de Go 
A única diferença é que, n 
filme, não teria de abrir a 
hem coxear. Continuava & 
cirurgias mas, desta vez, 
com o pé-de-cabra na cak 
dos Combine! 


Os filmes baseados em. 
Videojogos continuam a ser 
maltratados pelos lados 
de Hollywood, sejapelo 
 Tecursoaguiões fracos, | 
É budgets manhosos ou 
* realizadores germânicos 
* que, definitivamente, estão 
na profissão errada (alô 


Uwe Boll!). Continuamos ao À magnética e oscarizada Hall 


senda das epopeias épicas, E Berry ao que nem uma lw 
. Ea No papel da desenrascada AI 
com Passagens ao cinema dos im coro de cabelo, uns esa 
grandes videojogos. Half-Life Er gastos e a capacidade de atura 
- The Movie é aescolha para a e Gordon seriam o suficiente. E ps 
x pior que o filme fosse, não iria 
este mês, com um elenco Fico e 


manchar mais a sua carreira do 


carismático! Ou não... que “Catwomar”... 


Também estão fartos de ver os jogos maltratados no mundo ] 
ta Smash! 


da Sétima Arte? Então não percam mais tempo e partilhem Revis ie 
connosco o elenco do vosso filme de sonho. Enviem-nos as vossas E da e de 
sugestões para leitoreswrevistasmash.com (indiquem no se a no61,10A 
: cc 2. = 5 e om E) — > 
assunto do email a frase “Mymovie”) ou escrevam-nos para: 1150-102 Lisboa É 
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Absorvido pela 
electricidade! 


Um trágico acidente transformou um pacato 
cidadão num fugitivo, acusado de um crime 
que não cometeu. Mas há uma questão: ele 
ganhou poderes sobre-humanos! Será a 
fuga a melhor opção? RUI PARREIRA 


seu nome é Cole e não passava 
de um estafeta. Durante mais 
uma banal entrega de uma 
encomenda assiste a uma de- 
vastadora explosão que destrói a pacata 
Empire City. Imposta a uma quarentena, 
a cidade fica à mercê de criminosos mas 
é Cole que é apanhado no sítio errado, à 
hora errada. 
InFamous foge àquilo que a Sucker Punch 
fez na série Sly Raccon, com o estúdio ago- 
ra ao leme de um título pleno de acção que 
nos oferece uma cidade para explorarmos 
a nosso belo prazer. Não deixámos de sen- 
tir alguma inspiração em títulos como Cra= 
ckdown ou Assassin's Creed, onde a ver- 
ticalidade dos cenários assume um papel 
fulcral. O herói consegue trepar facilmente 
por qualquer superfície, utilizando-a como 
vantagem à abordagem dos perigos. A fan- 
tástica agilidade de Cole permite-lhe desli- 
zar sobre carris ou cabos de electricidade, 
tornando a deslocação entre edifícios uma 
brincadeira de crianças. 


«Praticamente todos os homens conse- 
guem manter-se perante adversidades 
mas, se queres testar o seu carácter, dá- 
lhes poder». Abraham Lincoln 


Existem dois aspectos fundamentais que 
sobressaem neste jogo. Em primeiro lugar 
a utilização dos poderes de Cole, que ma- 
nipula a electricidade como armas mortí- 
feras; por outro, a forma como ele utiliza 
essa habilidade na resolução dos proble- 
mas e missões disponíveis. 

O herói do jogo é uma autêntica bateria 


humana. Existem dezenas de ataques dis- 
poníveis, das descargas eléctricas em raios 
contínuos, a disparos únicos ou granadas 
de energia. Cole pode ainda gerar vagas de 
choque ou mergulhos que eliminam toda a 
oposição no perímetro, permitindo ainda 
uma série de golpes de proximidade, numa 
sucessão de combos. 

Os ataques mais poderosos gastam ener- 
gia acumulada e nada como recuperá-la 
absorvendo semáforos, viaturas, ou seja, 
tudo aquilo que intuitivamente sabemos 
funcionar a electricidade, nos diversos lo- 
cais espalhados pela cidade. Como se cal- 
cula, raramente faltarão reservas à perso- 
nagem. 


Um dos aspectos mais interessantes de 
InFamous é o dilema moral que nos é im- 
posto ao longo do jogo. À semelhança dou- 
tros títulos, podemos realizar boas ou más 
acções, alterando acontecimentos como o 
rumo da história, o alinhamento de pode- 
res ou o aspecto do protagonista. Alguns 
ataques são exclusivos dos rumos toma- 
dos, sendo possível gastar pontos de expe- 
riência em novos golpes e acções. 

A versão que testámos não nos permitiu 
retirar grandes conclusões sobre a forma 
como interagimos com a cidade. No entan- 
to, os habitantes de Empire City reagem à 
nossa presença, tratando-nos como herói 
ou vilão consoante as nossas acções. Será 
possível atacar os transeuntes, sugaido- 
lhes a energia vital para as nossas reser- 
vas, ou ajudá-las, curando-as quando 
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combalidas. Esta relação recorda-nos per- 
sonagens de banda desenhada, não sendo 
coincidência que as sequências animadas 
do jogo se inspirem no seu estilo. 
InFamous tem potencialidades para se tor- 
nar em mais um exclusivo de peso da PlayS- 
tation 3. Ficámos bem impressionados, seja 
pelo ambiente negro e catastrófico da ci- 
| dade, os poderes impressionantes do herói 
e os confrontos com os bosses e monstros 
E que maltratam a população. Agora, resta 
| confirmar na versão final o impacto das 
| nossas escolhas na evolução da história e 


até que ponto as missões serão suficiente- 

mente variadas para tornar InFamous num 

dos jogos mais electrizantes deste Verão. 
É Tiramos as teimas no final de Maio. 


Envia a tua resposta para leitores(revistasmash.co 
para participares nesta competiçã 


BHO de repente Passámos de Umasi- ma A 
E tuaçãoem que não tínhamos q 


Bonsai Barber 


Consola portátil - 
levou-nos à sede 


E 


e outros aparelhos que lhe iluminem o ca- 
minho. O difícil é combinar as diversas fon- 
tes de luz que se acendem e apagam para 
que o quadro eléctrico não se desligue. 
Pelo caminho, Jake tem também de salvar 
a sua namorada. 


Icarian: Kindred Spirits 

Está a ser produzido aqui ao lado em Es- 
panha e é um deslumbrante jogo de plata- 
formas reminiscente de Ico. Tu és Nyx, uma 
enigmática menina alada que desceu do 
paraíso em busca de Icarus, o seu amiga- 
lhaço e possível parceiro de copos. 

Nyx tem de voar através da Grécia Anti- 
ga, evitando armadilhas e outros perigos, 
contra-atacando através da manipulação 
do vento, do disparo de relâmpagos e de 
outros poderes auferidos pelos deuses. O 
controlo é simples e intuitivo, resumindo- 
se a apontar o Wiimote para o ecrã e pres- 
sionar alguns botões. 


Wario Ware: Snapped! 
O rival do Super Mario regressa à DS para 
mais uma série de mini-jogos estupida- 
mente divertidos e tresloucados. A princi- 
pal novidade passa pela integração da má- 
quina fotográfica da DSi na jogabilidade, o 
que significa que farás as mesmas tristes 
figuras de sempre, só que agora elas ficam 
gravadas. Com funcionalidades como mo- 
ver as mãos em frente à câmara para en- 
xugar um cachorro molhado, Snapped! é, 
claramente, um épico WIN! Pena que acabe 
num instantinho. 
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Paper Plane 

Não tem qualquer relação com a famosa 
música da M.1L.A. mas é igualmente vician- 
te. O conceito é simples: controlar a queda 
de um “aviãozinho” de papel evitando que 
ele toque no cenário. Parece simples, mas 
a velocidade e sinuosidade dos percursos 
tornam a tarefa difícil até para o Tom Crui- 
se (“Top Gun”, remember?). Até dá para fa- 
zer corridas a dois na mesma consola. Estes 
aviões voam “nas horas” e nem precisam 
que lhes sopres ar quente no bico. 


Pop Superstar: Road 

To Celebrity 

Ei tu! Sim, TU! Que sempre sonhaste em es- 
tar a cantar no palco, à frente de milhares 
de pessoas e, de repente, ficar de cuecas 
porque o teu fato se rasgou. Este é o teu 
momento! Solta a Britney Spears que há 
em ti e conquista o mundo da música, re- 
lacionando-te com outras personagens e 
melhorando a tua, tanto em termos de as- 
pecto como em termos de personalidade. 
Grava músicas, tira fotos, dá autógrafos e 
não te esqueças: da próxima vez, usa rou- 
pa elástica. 


Become friends with 
members of the group 


opper | 
ms po 


4 coisas 

que sempre 
quiseste saber 
sobre a DSi! 


Já tenho uma DS. Vale a 

pena comprar a DSi? 

Depende. Se a DS que tiveres ainda for 
a original e não quiseres usar jogos 
Game Boy Advance, vale a pena inves- 
tires numa DSi, não só pelas funciona- 
lidades desta mas porque os ecrãs da 
DS original têm uma péssima luminosi- 
dade e são mais pequenos. No caso de 
possuíres uma DS Lite, a decisão tem de 
ser mais ponderada porque as diferen- 
ças em termos de qualidade não variam 
muito. 


A DSi terá jogos exclusivos? 

Claro! Todos os jogos disponíveis para 
compra por download na loja online da 
DSi, a DSi Ware, são exclusivos DSi. Alem 
disso, todos os jogos que necessitem de 
câmara fotográfica para serem jogados 
apenas podem ser desfrutados na Dsi. 


Posso jogar os meus 

jogos GBA na DSi? 

Não. Pode não servir de grande consolo, 
mas a Smash! tem razões para acreditar 
que os melhores jogos GBA acabarão, 
um dia, por ser comercializados, via do- 
wnload, na DSi Shop. 


Para além de jogar, o que 

mais posso fazer na DSi? 

A consola vem equipada com um micro- 
fone, duas câmaras fotográficas digi- 
tais e slot para cartões de memória SD, 
o que significa que as suas capacidades 
multimédia são quase ilimitadas. Podes 
manipular fotos (graças a um divertido 
software incluído na consola), gravar e 
alterar os teus próprios sons, ouvir músi- 
ca e, porque não, guardar ficheiros que 
precises de transportar de um lado para 
o outro. Podes também aceder à Inter- 
net através de um browser gratuito. 
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Não tem Arnold Schwarzenegger como figura de desta- 
que, mas promete ser um dos grandes blockbusters do 
ano. O quarto capítulo da saga “Terminator” decorre em 
2018, colocando finalmente John Connor (Christian Bale) 
na liderança da resistência humana contra o exército de 
exterminadores da Skynet. 

O principal destaque do filme vai para a relação ambígua 
entre Connor e Marcus Wright (Sam Worthington), um ex- 
terminador que acredita ser humano. Sendo o primeiro 
“Terminator” desenrolado no futuro, alguns dos acon- 
tecimentos são enquadrados com os eventos do primeiro 
filme. Desta forma, os fãs verão Kyle Reese, enquanto jo- 
vem soldado da resistência que protegeu Sarah Connor e 
acabou por se tornar pai de John. 

Será ainda mostrado o primeiro exterminador, o modelo 
T-800, aquele que foi enviado para matar Sarah no pri- 
meiro filme. Apesar do actual governador da Califórnia 
não aparecer em “Terminator Salvation”, Schwarzenegger 
empresta a voz, sendo a sua fisionomia reconstruída por 
um duplo e maquilhagem digital de modo a recuperar o seu 
aspecto de há 20 anos atrás. 

“Terminator Salvation” estreia nas salas norte-americanas 
a 21 de Maio, seguindo-se Portugal a 4 de Junho. 


ei O Sd mm 


«Não existe queixo por trás da barba 
do Chuck Norris... apenas outro punho!». 
Cria uma frase sobre o Chuck Norris, envia-a para leitoresOrevistasmash.com indicando 


no assunto do email a frase “Passatempo Spotlight”, e habilita-te a ganhar um jogo 
à tua escolha. As melhores frases serão publicadas na próxima edição da Smash!. 


Star Tre 
Foram precisos sete anos para os fãs da saga Star Trek 
terem direito a um novo filme. Realizado por J.J. Abrams 
(CLost”, “Cloverfield”), Star Trek regressa às origens ao 
oferecer uma nova visão das personagens Kirk (Chris Pine) 
e Spock (Zachary Quinto) antes de embarcarem na USS En- 
terprise para enfrentarem o Romulan Nero (Eric Bana). Já 
tínhamos saudades de dizer “Beam me up Scotty”! 
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Vê os trailers destes filmes em www.revistasmash.com 


Wolverine 

E Hugh Jackman regressa ao papel de Wolverine, agora no filme 
homónimo, A história incide sobre o passado da personagem, 
; antes de entrar nos X-Men e do projecto Weapon X, experi- 
ência que cobriu o seu esqueleto com o metal indestrutível 
adamantium. Podes contar com algumas personagens do 
universo X-Men, tais como o seu arqui-inimigo Sabretooth, 

Gambit, Deadpool ou Emma Frost, entre outros mutantes. 
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Adaptado do famoso anime, Dragon Ball Evolution mostra-nos um Goku (Justin 
Chatwin) de carne e osso à procura das famosas sete bolas do dragão. Piccolo 
(James Marsters), conhecido entre nós como Coraçãozinho de Satã, será o Aga 
antagonista, querendo destruir o planeta. Algumas referências estão bem e 
presentes como o mestre Tartaruga Genial (Chow Yun-Fat), a namorada Chi- 
chi (Jamie Chung) e Bulma (Emmy Rossum), a rapariga dos cabelos azuis. Será 

que o grupo conseguirá encontrar as sete bolas e invocar o dragão Shen Long? 
Não percas o próximo episódio, porque nós também não! 
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outras. Actualmente gere um blog, o Ga- 
mesLaw.net. 

A Smash! esteve à conversa com Dan Rosen- 
thal para trocar algumas ideias sobre o con- 
troverso jogo da Konami. 


Smash!: Como um convicto fã de shoo- 
ters, qual é a sua opinião sobre Six Days 
In Fallujah? 

Dan Rosenthal: Quero deixar claro que eu 
não apoio a censura, e acredito que a Ko- 
nami tem todo o direito de fazer este jogo, 
mas não deveriam. As batalhas de Fallujah 
foram muito sangrentas e intensas, cau- 
sando danos ou destruição a cerca de 20 mil 
lares, 6 mil civis foram mortos e 150 mil desa- 
lojados. Cerca de cem soldados americanos 
foram mortos e 700 feridos. Isto aconteceu 
há menos de dez anos e ainda temos tropas 
em Fallujah. É muito cedo para criar um jogo 


capaz de ferir os nervos e reacender os in- 
tensos sentimentos das pessoas de ambos 
os lados. 

Para acrescentar, não sinto que a Konami 
tenha a maturidade para dar a este jogo o 
respeito que merece. Jogos de guerra como 
Medal Of Honor ou Call Of Duty sempre 
trataram os militares com grande respeito, 
honrando o sacrifício daqueles que luta- 
ram na guerra. Se este jogo fosse mais uma 
sequela dessas séries, não estaria preocu- 
pado. Mas a Konami tem um historial mui- 
to pobre na produção de “jogos adultos”. 
Lembra-te, esta é a editora cuja ideia para 
um jogo de polícias foi Lethal Enforcers, 
e numa perspectiva mais adulta para um 


joge militar foi Airforce Deita Strike. Até 
a série Metal Gear Solid trata o aspecto 
militar numa visão irrealista e negativa, dis- 
pondo coisas como ninjas e robôs gigantes: 
aspectos completamente fora do campo mi- 
litar. Ainda assim é muito divertido, tem uma 
enorme legião de fãs, mas isso não significa 
que a Konami tem a experiência e atributos 
profundos para produzir um jogo que toca 
em assuntos tão complexos e adultos como 
a batalha de Fallujah. 


Brothers In Arms, Call Of Duty ou Con- 
flict: Desert Storm (que focou a primei- 
ra invasão no Kuwait contra o Iraque) 
referem-se a guerras reais. Quais são 
as diferenças entre essas obras e o 
jogo da Konami? 

Primeiro que tudo, ao contrário das outras 
guerras, esta continua acesa. Nunca houve 
antes uma situação onde as pessoas podiam 
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Jogar um jogo de guerra, enquanto a viviam 
(ou lutavam) no mesmo cenário real. Segun- 
do, este é um tipo de jogo diferente dos ou- 
tros, porque é uma guerra distinta. Os jogos 
baseados na Segunda Guerra focavam-se 
no confronto armado entre Aliados e forças 
do Eixo. Conflict: Desert Storm focou-se 
nas aproximadas cem horas de combate ter- 
restre e tratava-se de cerca de 600 mil tro- 
pas iraquianas, contra aproximadamente o 
mesmo número das forças da Coligação. 

Em Six Days In Fallujah, no entanto, O jogo 
foca-se na ocupação do Iraque e não na 
invasão. Mais particularmente centra-se 
numa “pacificação” de uma cidade, contra 
insurgentes, combatentes inimigos não uni- 
formizados. A linha entre acção militar e po- 
licial tornou-se imprecisa; a linha entre civis 
e combatentes inimigos é difícil de determi- 
nar. O risco de fazer um jogo que representa 
com precisão as condições únicas das bata- 


lhas de Fallujah, não existe nos restantes 
Jogos de guerra criados até à data. 


A Konami contratou soldados vetera- 
nos da guerra do Iraque como consul- 
tores. Acha que eles saberão transmitir 
as suas experiências? 

Cada soldado tem uma história diferente. 
Eu tenho uma história completamente di- 
ferente sobre o meu tempo em Fallujah do 
que esses consultores provavelmente terão. 
Não conheço os consultores, não sei como 
foram escolhidos, e também não sei se irão 
dar factos correctos daquilo que experimen- 
taram. Mas sei que certamente haverá uma 
boa hipótese de não estarem familiarizados 
com a indústria dos videojogos, as suas difi- 
culdades e problemas na produção e design, 
€ estou preocupado que os seus conselhos 
possam ser ignorados. 

Só porque um jogo tem conse- 
lheiros militares não quer 
dizer que eles serão cor- 
rectos, ou que os seus 
conselhos sejam acei- 
tes. A série Metal Gear 
Solid, também da Ko- 
nami, teve algum azar 
neste campo: viu um dos 
consultores presos por 
contrabando, e o outro desen- 
volveu sistemas de combate para o 

jogo totalmente opostos àquilo que os mili- 
tares pensam. A Konami tem um mau histo- 
rial neste aspecto, e não acredito que tenha 
aprendido com os seus erros. 

Referiu que a guerra no Iraque é um 
tópico complexo. Não concorda que a 
Segunda Guerra Mundial ou o Vietname 
também eram igualmente complexos? 
Eram ambos complexos, mas em diversas 
formas. A Segunda Guerra foi na verdade 
muito simples quando se deu o conflito ac- 
tual: eram nações a combater contra nações 
numa declarada guerra aberta. O Vietname 
foi mais complexo pela pouca popularidade 
da guerra mas, na realidade, era um confii- 
to entre o exército vietnamita do norte (e os 


r 


seus aliados irregulares) e o exército da Re- 
pública do Vietname (ARVN) e os seus aliados 
norte-americanos. Ambas as situações eram 
guerras entre nações, 
À guerra no Iraque foi diferente. Não sabe- 
mos na verdade o seu propósito. Foi para 
travar as armas de destruição massiva? Foi 
Para capturar Saddam Hussein? Para pro- 
teger países do Médio Oriente? Não existe 
uma boa resposta, mas estarmos lá foi crí- 
tico para o conflito. Foi a razão pela qual q 
revolta em Fallujah começou, e a razão pela 
qual enviámos tropas para lá, para comba- 
ter os insurgidos. Não poderás entender 
Fallujah sem perceber q razão por detrás da 
guerra, e é por isso que este jogo é diferen- 
te das guerras mencionadas. Considera que 
alguém se lembrava de fazer um jogo sobre 
O massacre de My Lai? Seria um ultraje. Esse 
foi um tema muito complexo. Bem, muitos 
Bom iraquianos poderiam considerar 
: = Fallujah a sua versão de My Lai. 


Assumindo que irá com- 
prá-lo, o que fará quan- 
do tiver nas mãos o 

y jogo? Irá jogá-lo como 
fã de shooters ou como 

um veterano da guerra do 

Iraque? 

Ambos, mas não me parece que o 

irei comprar até ler as análises ou, pelo 
menos, que me enviem uma cópia para aná- 
lise. Como jogador, a melhor maneira de ex- 
pressar o meu desapontamento (ou apoio), 
será o voto com q minha carteira. Se O jogo 
se revelar fantástico, então as minhas pre- 
ocupações serão infundadas, e ficarei con- 
tente em comprá-lo. Mas não tenho grandes 
esperanças e não irei gastar dinheiro num 
jogo que desrespeita soldados e os afecta- 
dos pela guerra. 


Se pudesse dar um conselho aos auto- 
res do jogo, o que gostava de lhes di- 
zer? 

Não deixem a editora dizer-vos o que devem 
fazer. Ao escolherem produzir este jogo, to- 
maram uma responsabilidade moral para 
não o “avacalharem”. Não deixem ninguém 
intrometer-se entre vocês e essa respon- 
sabilidade. E se precisarem de ajuda extra, 
liguem-me. 
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Afebre do futebol começa a aquecer para a pró- 
xima época desportiva! A Konami promete um 
PES cheio de novidades, baseado nos comentá- 
rios e sugestões dos fãs. A inteligência artificial 
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SG tros e os atletas irão procurar melhor os espa- 
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O sexto Tekken apresenta o maior leque de lutadores disponíveis 
em toda a série: 40 personagens, das quais seis são inéditas. São 
vários os modos de jogo previstos, sendo o principal foco a melho- 
ria na componente online. Os visuais pretendem ser de luxo, seja a 
nível de detalhe das personagens, como também nos danos persis- 
tentes do cenário. A nível de jogabilidade, teremos acesso a novos 
golpes e combos, agradando aos fãs hardcore da série mas convi- 
dando novos jogadores. 


Sistema: PS3/X360 
Editora: Namco Bandai 
Previsão: 4º Trimestre 2009 


ços vazios, o que nos forçará a gizar melhor os 
nossos ataques. 

O grafismo será renovado, com os futebolistas 
animados de forma mais realista, seja nas fintas 
ou remates. A carreira da prova Master League 
será mais prolongada e incluirá novas tarefas 
* administrativas do clube. 


Sistema: PC/PS3/X360/PSP/PS2 
Editora: Konami 
Previsão: 3º Trimestre 2009 


PES 


Inspirado pela cultura do snowboarding e skates, DIRT 2 vai levar- 
nos numa tournée mundial em corridas vertiginosas e cheias de 
adrenalina. As viaturas serão licenciadas a partir de automóveis 
reais mas, em vez de collecionarmos modelos para cada prova, 
poderemos escolher os nossos favoritos e moldá-los às provas 
disponíveis. A componente online irá oferecer diversos modos 
de jogo mas os autores apostam forte numa vertente social que 
reunirá estatísticas sobre as principais proezas dos adversários. 


Sistema: PC/PS3/X360/Wii/PSP/DS 
Editora: Codemasters 
Previsão: Setembro 
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Sistema: PC/PS3/X360 
Editora: Electronic Arts 
Previsão: 3º Trimestre 2009 


«Um jogo apenas possível na PlayStation 3». É 
assim que q Zipper (autora da série SOCOM) des- 
Creve a sua nova aposta, MAG. 

Este título pretende colocar 256 Jogadores em 
combates online, numa nova arquitectura de 
servidores. Um robusto sistema de rankings per- 
mitirá coleccionar patentes à medida que se ga- 
nha experiência em combate. Um oficial poderá 
comandar um esquadrão de até oito jogadores 
em batalhas caóticas. As habituais classes esta- 
rão presentes, incluindo médicos ou especialis- 
tas em demolições. Estão previstas três facções 
- Estados Unidos, Europa e Médio Oriente - [eo fo fo 
Uma com campanhas específicas. 


Sistema: PlayStation 3 
Editora: Sony 
Previsão: 4º Trimestre 2009 
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Depois da derrota do exército dos soldados Geth, liderados por 
Saren, os humanos preparam-se para enfrentar Um perigo ainda 
maior no segundo episódio da trilogia Mass Effect. 

A BioWare pretende expandir e intensificar a acção, oferecendo 


Sistema: PC/X360 
Editora: Electronic Arts 
Previsão: 2010 


O primeiro Silent Hill vai ter direito a uma nova versão, não um 


aventura de terror original. Harry Mason mantém-se como prota- 
gonista, a procura da sua filha em Silent Hill, mas personagens e 
eventos poderão acontecer de forma diferente do original. A ver- 


são Wii dará um uso interessante ao Wiimote, | transformando- For 


E 


numa lanterna. Será ainda o seu altifalante que soará a famo- | 


remake ou uma adaptação, mas sim uma visão re-imaginada da 


“anos 40 e 50, oferecendo. viaturas mais rápidas, melhores s» 
* enovas formas de lidar com as forças da lei. Durante as persa 
— ções, enquanto vito tenta. escapar aos in migos ao volante 
s co senado us pais janelas da viaêus 


R.U.S.E. é um jogo de estratégia em tempi 
que pretende ser diferente das tradioi 
propostas do género. Disposto como se 
um gigantesco jogo de tabuleiro, RU.S4 
permitir-nos fazer bluff sobre o posiciona 
to das nossas unidades no terreno. Graças 
poderoso sistema de zoom será possível, « 
fracção de segundo, passar de uma visão « 
de todo o terreno ao calor das batalhas na 
pectiva dos soldados. O motor IRISZOOMTN 
só permite câmaras dinâmicas, como tom 
uma interface intuitiva. 


Sistema: PC/PS3/X360 
Editora: Ubisoft 
Previsão: N.D. 


Os amantes dos gangsters, da Lei Seca e negócios ilícitos sm 
Jubilar com Mafia 2. A Take 2 refinou o motor de forma a sus 
a gigantesca cidade onde se desenrola a acção: Empire Cs 
o dobro de tamanho de Lost Heaven, sem ecrãs de carregam 
e melhor fluidez nas passagens entre interiores e exteriores 
A história apresenta o jovem Vito Scaletta e situa-se este 


Os últimos episódios da série Need For EolcicTo Fofo to) 
têmgranjeado elogios por parte dos fãs mas a EA 
está disposta a voltar à carga com vários títulos, 
para públicos distintos. Shift vai “beber inspira- 
ção” q Project Gotham Racing, oferecendo 
viaturas e circuitos licenciados, Compostos com 
grande atenção ao detalhe. A visão do cockpit 
inclui uma Percepção baseada na força G, com 
as colisões q desorientarem os 
de forma dinâmica. O realismo 
condução visa levar- 


pilotos virtuais 
do sistema de 
nos a sentir cada superfície 
fugosa da pista e o impacto dos espetanços! 


Sistema: PC/PS3/X360/PSP 
Editora: Codemasters 
Previsão: Setembro 


Considerado como Um sucessores 


Sistema: PC/PS3/X360 
Editora: 4º Trimestre 
Previsão: Electronic Arts 


A série Diablo redefiniu o conceito dos RPGs de acção, introdu- 
zindo uma interface simples e acçã 


Sistema: PC 
Editora: N.D. 
Previsão: Activision Blizzard 


PARA QUEM NÃO PERCEBEU DA PRIMEIRA VE; 
JUNTA-TE AO NOSSO GANG! 


Assina 

a SMASH! 

e recebe mesmo 
(sem concurso) 
um jogo à tua 
escolha! 


ASSINATURA ANUAL SMASH! ASSINATURA SEMESTRAL SMASH! 
12 revistas +1 jogo, qualquer 6 revistas + 1 jogo, qualquer 
um que queiras para PC ou um que queiras para PC 
consolas+ 1 t-shirt Smash! + Acesso ou consolas+ Acesso a conteúdos 

a conteúdos especiais e passatempos especiais e passatempos exclusivos 
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PCs 


Nos últimos anos, a Ubisoft tem arriscado como design 
dos seus jogos. Ninguém diria que conspirações; memória — 
genética e facas nas costas seria uma fórmula de sucesso 
até Assassin's Creed surpreender tudo é todos: E à 
sequela prepara-se para ir mais longe. DIOGO RIBEIRO 


que poderá mudar na cria- 
tividade e na produção de 
videojogos numa altura em 
que a tecnologia oferece 
possibilidades novas todos os dias? E 
porque continuamos a dar mais impor- 
tância à discussão sobre oportunida- 
des perdidas enquanto esquecemos Os 
desafios presentes na criação de mun- 
dos virtuais diferentes do habitual? As 
opiniões dividem-se mas da mesma mar 
neira que o esplendor da metrópole su- 


baquática de BioShock ou os desertos 
radioactivos de uma América pós-apo= 
calíptica em Fallout 3 não impediram 
que muitos lhes apontassem defeitos, 
avisão detalhada de uma Jerusalém se- 
cular em Assassin's Creed não o ilibou 
de críticas. Algumas severas demais, ou- 
tras nem por isso. 

A verdade é que se é discutível que os 
locais majestosos, temas como à memó- 
ria genética e o fanatismo religioso, e 
um modelo de jogo assente no parkour 


e na furtividade- perderam alguma -re- 
levância-com a história corriqueira, mis- 
sões repetitivas e uma série de proóble- 
mas técnicos, algo que ninguem pode 
contestar é o sucesso do título criado 
pela Ubisoft Montreal. Em 2007 tornou- 
se um dos jogos que mais rapidamente 
singrou no mercado, chegando a vender 
mais- de 2 milhões e meio de cópias em 
todo o mundo em menos de um mês, e 
cerca-de 8 milhões do longo das três plo- 
taformos principais. 


Foi sem grandes surpresas que, no início de 
2009, a Ubisoft afirmou estar a desenvolver 
a sequela. E, até agora, o resultado é real- 
mente promissor. 


Ecce Ezio 

A Ubisoft tinha em mãos um jogo que que- 
brou recordes de vendas e superou expecta- 
tivas, mas o sucesso não foi suficiente. Para 
a equipa de 240 pessoas a trabalhar em 
Assassin's Creed 2, aprimorar as virtudes do 
primeiro episódio foi tão importante quanto 
ir mais longe. 

A ficção com laivos de autenticidade histó- 
rica mudou de paisagem — da Terceira Cru- 
zada de 1191 passamos agora para 1476, 
numa Itália a acordar para o Renascimento. 
Nesta época de revoluções sociais, políticas 
e artísticas encontramos Ezio Auditore de 
Firenze, um nobre traído pelas famílias ita- 
lianas no poder e que cedo se envolverá na 
batalha entre os Templários e os Assassinos 
na qual o seu antepassado, Altair, teve um 
papel importante 300 anos antes. Tal como 
Altair, Ezio é um antepassado de Desmond 
que ainda se encontra no futuro de 2012 so- 
bre a influência do Animus, um aparelho que 
permite explorar a memória genética do seu 
utilizador. 


(D 
Ss 


[6)) 
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Apesar de ser a sequela directa de um jogo 
repleto de conspirações e mistérios, o desen- 
volvimento de Assassin's Creed 2 tem sido, 
felizmente, bem menos reservado. De tudo o 
que tem sido revelado até agora, a atenção 
aos detalhes é talvez o aspecto mais impres- 
sionante — a equipa da Ubisoft deslocou-se 
a Itália, registando em milhares de fotogra- 
fias a arquitectura e arte existentes numa 
tentativa de reproduzir locais como Florença 
ou Veneza. Mas não é só de Geografia que 
o jogo vive: figuras históricas como Leonardo 
Da Vinci e Machiavelli, nomes incontornáveis 
do Renascimento, marcarão presença ao 


longo da aventura, tornando-se aliados do 
protagonista em momentos chave. Numa 
sequência que promete emoções fortes, Ezio 
irá pilotar uma das famosas máquinas voa- 
doras de Da Vinci sobre os céus de Florença 
para salvar uma personagem importante. 


| U 
A reacção dos fãs ao jogo original também | 
foi objecto de estudo e o resultado está à | 
vista. O mote é “variedade”. Existe um to- 
tal de 16 missões únicas, com uma estrutu- 
ra mais dinâmica onde podem surgir vários 
objectivos diferentes até à concretização 
da missão. «Pensem na variedade de coisas 
que podem fazer em Grand Theft Auto — 
mas cada vez que o fazem é diferente. Deci- 
dimos usar a mesma estrutura». As palavras 
são de Patrice Désilets, director criativo de 
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Assassin's Creed 2. «Mas também decidimos 
juntar várias missões numa só. Começamos 
por fazer uma entrega, e isso transforma-se 
numa perseguição, e depois acabamos por 
assassinar alguém», desvenda o designer 
da Ubisoft. 

Estão planeadas cerca de 200 missões 
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opcionais, as quais poderão ser iniciadas 
quando os jogadores quiserem. Saudosistas 
de objectivos como rapinar bolsos alheios ou 
escutar conversas à distância é que poderão 
ficar desapontados, dado que a Ubisoft não 
pensa trazer esses momentos de volta. 

O nível de interacção constitui outra novida- 
de. Ezio pode nadar e ocultar a sua presença 
na água ou assassinar alguém furtivamente 
a partir dela, e tem agora à sua disposição 


um par de lâminas que podem neutralizar 
dois alvos ao mesmo tempo. Além disso, 
desenvolverá outras habilidades como arre- 
messar terra para os olhos dos adversários 
ou até desarmá-los e fazer uso dessas ar- 
mas. 

E eles, ficam quietinhos? Tá bem abelha! 
Assassin's Creed 2 promete fazer dos inimi- 
gos que Altair enfrentou verdadeiros meni- 
nos de coro — desde imitar as acrobacias de 
Ezio a usar armamento mortífero em comba- 
te corpo a corpo, ou até a vasculhar a pente 
fino os esconderijos onde Ezio possa estar, a 
ideia é proporcionar um maior desafio mas 
também combate mais diverso e situações 
de maior tensão. Felizmente, para lidar com 
estes novos inimigos de elite existirão tam- 
bém novas armas, entre as quais machados 
e lanças. 

Apesar das promessas, ainda é cedo para 
dizer se Assassin's Creed 2 triunfará onde 
O primeiro título falhou; isto é, em levar o 
conceito de jogos como Hitman e Thief a 
outros níveis sem se ficar pelo mero exercício 
de estilo e sem esquecer, claro, o entreteni- 
mento. Por enquanto, só a ideia de percorrer 
as ruas de uma Itália renascentista vale o 
preço de admissão. E depois fala-se da fal- 
ta de criatividade nas produções vindas dos 
grandes estúdios actuais. 
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epois de apresentar Street Fi- 
ghter a uma nova geração de 
Jogadores, a Capcom limpa o só- 
tão e ressuscita um dos jogos de 
culto dos anos 80. Com um enredo tão “den- 
so” como a maioria dos action movies dessa 
época (um ataque terrorista a uma cidade 
futurista), Bionic Commando compensa a 
falta de eloquência com uma jogabilidade 
que cruza elementos dos jogos de acção e 
plataformas com o ocasional quebra-cabe- 
ças. 
A prótese biónica de Nathan Spencer con- 
tinua a ser o principal trunfo da série. Este 
braço multi-usos permite ao herói agarrar 
qualquer superfície, transformando-o num 
autêntico Tarzan da era moderna que troca 
as lianas por prédios, árvores ou postes de 
iluminação (são só alguns exemplos) para 
progredir no cenário. O Bionic Arm dá tam- 
bém uma ajuda nos combates, podendo 
ser utilizado para esmurrar os inimigos, ar- 
remessar-lhes veículos ou placards ou para 
prendê-los enquanto lhes mandamos uma 
valente biqueirada. Contudo, continuam a 
existir uma ou duas questões que, confesso, 
causam-me algum desconforto. Se o Nathan 
for canhoto, como segurará ele numa cane- 
ta? E será que um braço daquele tamanho 
não atrapalha quando o herói se enfia de- 
baixo dos lençóis com a namorada? 


NEI VOS UC ACC 


Se gostam de títulos como Devil May Cry, 
Spider-Man 2 ou Crackdown, então existe 
uma forte probabilidade de acharem piada 
à nova aposta da Capcom. A destreza de 
Nathan Spencer aliada à imensidão dos ce- 
nários garante umas horas bem passadas 
a combater terroristas e a explorar todos 
os (secretos) recantos de Ascension City, a 
cidade destruída por uma bomba que serve 
de palco ao jogo. 

Contudo, nem tudo são rosas em Bionic 
Commando. Primeiro, preparem-se para per- 
der umas boas horas a aprender os controlos 
e a habituarem-se às bruscas mudanças de 
câmara porque isto de ser um Tarzan num 


Eudava-lhe | |fã0 


Sabias que. 


Mike Patton, vocalista dos Faith No 
More, foi contratado pela Capcom 
para emprestar a 
'* sua Voz ao herói de 
* Bionic Commando? O 
| carismático músico 
apaixonou-se, nos 
últimos anos, pelo mundo dos 
videojogos tendo participado na 
produção de títulos como Portal, 
The Darkness e Left 4 Dead. 
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A principal curiosidade desta nova ver- 
são era saber como funcionaria o braço 
mecânico, agora numa perspectiva tri- 
dimensional e que liberdade ofereceria 
gos jogadores. Não podemos deixar de 
comparar a mecânica presente com os 
jogos da série Spider-Man, mas com as 
limitações impostas pelo alcance da 
garra. 

A liberdade é interessante, pois são 
raras as superfícies que não possamos 
agarrar e daí explorar diferentes abor- 
dagens à acção. No entanto, nem sem- 
pre é fácil dominar todas as técnicas 
possiveis, nomeadamente o momento 
correcto de largar o gancho, manten- 
do a velocidade para alcançar novas 
áreas. 


Pontuação 


Gráficos 


Som [HE BBB EÇE | 


Single-player 


3D 


e Habilidades e liberdade de 
movimentos do herói 


e Desafios secundários 


videojogo não é recomendável para quem 
enjoa com facilidade. 

Depois, surgem as malditas limitações que 
retiram brilho à campanha. É fantástico ba- 
lançar de poste em poste e escalar prédios 
num abrir e fechar de olhos mas... cenários 
livremente exploráveis? Esqueçam! Num 
fantástico assomo de cretinice (ou o que 
sabem não dá mesmo para mais), os desig- 
ners da Grin - produtora do jogo - encheram 
os cenários de nuvens de radioactividade, 
rios e campos de minas suspensos no ar que, 
basicamente, enfiam-nos num colete-de- 
forças e forçam-nos a seguir o caminho pré- 
determinado pelos autores. 


e Transposição fantástica do 2D para 


oq wo 


dos loadings é 


rante 


olos levam tempo a ass 


e Cenários demasiado restrit 


ivos 


E se pensarmos que cada loading (a carregar 
novos cenários ou após um deslize fatal na 
aventura) dá quase tempo para ir fazer uma 
“sandoca” à cozinha, então começamos a 
pensar que a Capcom foi longe demais na 
recriação do espírito old school dos anos 80. 


Ser teimoso compensa 
De facto, o sangue dos jogos hardcore corre 
nas veias deste Bionic Commando. Domina- 
do o sistema de controlo e ignoradas as limi- 
tações dos cenários, sobra um jogo divertido 
com paisagens que enchem a vista, bosses 
para derrotar, desafios secundários para 
cumprir e itens escondidos nos cenários cuja 
descoberta funciona como uma autêntica 
caça ao tesouro. 

A Grin criou ainda uma vertente de batalhas 
multi-jogador que anda à volta dos tradicio- 
nais modos Deathmatch (a solo ou por equi- 
pas) e Capture The Flag. Os combates são 
frenéticos mas acabam por não fugir muito 
as típicas cenas de tiroteios doutros jogos 
online. Teria sido muito mais interessante 
participar em desafios que explorassem as 
capacidades do Bionic Arm, nem que fossem 
meras corridas de obstáculos para vários jo- 
gadores em simultâneo. 

Bionic Commando não é candidato a jogo do 
ano, nem tem pretensões de revolucionar o 
campo dos jogos de acção. É sim um bom re- 
make de uma obra com mais de 20 anos de 
idade, à luz das potencialidades gráficas das 
consolas da actual geração. Os fãs da série 
ficarão com um sorriso nos lábios, muitos jo- 
gadores vão trucidá-lo nas “Internetes”, 
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O coleccionismo de Magic: The Gathering funde-se com 
a estratégia em tempo real. O resultado é um híbrido 
interessante que peca, sobretudo, pela sua veia demasiado 
capitalista. FREDERICO TEIXEIRA 


BattleForge 


Phenomic, autora de SpellFor- 

ce, decidiu juntar o melhor e o 

pior de duas realidades num só 

título. Pela positiva, BattleFor- 
ge desafia-nos a criar baralhos de 20 cartas 
(unidades, feitiços ou edifícios de defesa ou 
ataque) que podem ser utilizados, em tempo 
real, num campo de batalha seja a solo, con- 
tra os amigos ou conjuntamente com eles. 
Constitui-se assim uma espécie de jogo de 
estratégia com elementos persistentes e com 
um factor de personalização que garante 
mais originalidade à acção e torna tudo me- 
nos repetitivo — estão sempre a surgir novas 
tácticas, novos baralhos e até novos mapas 
de jogo com desafios diferentes. A parte má 


Pontuação 
Gráficos 
Som 
Single-player 
Multiplayer 


é que é necessário pagar dinheiro real para 
comprar novas cartas no jogo — a versão de 
retalho permite adquirir 14 pacotes de seis 
cartas cada mas, a partir daí, cabe ao joga- 
dor pagar por novos boosters. Ou, em alter- 
nativa, passar muito tempo na casa de leilões 
do jogo a fazer bons negócios para revender 
cartas e ir ganhando uns tostões virtuais com 
o objectivo de aumentar a sua colecção. 


As lições da professora 
Blizzard 

Apesar da acção decorrer na típica perspec- 
tiva de um jogo de estratégia em tempo real, 
BattleForge acaba por estar mais próximo de 
World Of Warcraft do que de um Command 


SISTEMA: PC EDITORA: Electronic Arts PREÇO: 50 euros 


“* Excelente fusão de géneros 


s Batalhas cooperativas com 12 
jogadores 


s O primeiro RTS persistente? 


i sto na compra do 
jogo devia ser devolvido em cartas 


de melhorias 


& Conquer. Primeiro porque cada jogador 
leva o seu conjunto de habilidades 

para o campo de batalha (por 
habilidades entendam-se um 

único lote de cartas, cada qual 

com inúmeras opções de melho- 
tamento). Segundo porque, sal- 

vo meia dúzia de missões a solo, 

todos os mapas apresentam de- 

safios para múltiplos jogadores, 

seja num sistema cooperativo con- 

tra bosses gigantescos, ou numa mecã- 
nica de competição jogador contra jogador. E 
as recompensas são tanto melhores quanto 
o factor de dificuldade escolhido. Finalmen- 
te, não podemos ignorar a organização da 


AS 
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O preço certo 


Em BattleForge, cada pacote de seis cartas 
custa 250 pontos. Com cinco euros podem- 
se obter 500 pontos, já gastando 20 euros 
o jogador ganha 2250 pontos, um peque- 
no bónus para “adoçar” a boca. ET. 


interface, o sistema de criação de grupos de 
jogadores, o método de conversação, o siste- 
ma de divisão de despojos e, claro, uma casa 
de leilões... tudo executado de forma seme- 
lhante a World Of Warcraft. 


Viva a Internet! 
Mas a verdadeira diversão está no campo de 
batalha, onde as cartas se materializam. Sem 
nos preocuparmos com gestão de bases e 
havendo muito poucos recursos para gerir, a 
nossa atenção recai nos combates e no 
uso de habilidades especiais ou feitiços 
tais como uma chuva de meteoritos ou 
uma cura em massa. 
Não me interpretem mal, BattleForge 
não revoluciona o género, nem tão 
pouco foge do velho esquema pedra- 
papel-tesoura que governa quase 
todos os jogos de estratégia em tem- 
po real. Contudo, nada disto 
” importa quando existe um 
E factor social à mistura que 
PS” torna os desafios divertidos 
e cheios de ritmo — e esta sim 
é a verdadeira inovação do jogo. 
Esperem até chegarem a uma missão 
para 12 jogadores que de- 
corre em três mapas em 
simultâneo, com as ac- 
ções dos jogadores de 
cada mapa a afectar, 
em tempo real, o que 
acontece nos outros 
cenários! 
A organização e emo- 
"ção envolvida nestes 
desafios é a mesma 
que caracteriza aque- 
les grandes grupos de ataque a masmorras 
que tornam os jogos de role-play online 
tão apelativos. E o grande mérito da Phe- 
nomic é ter aproveitado muito bem esta 
entropia, criando desafios que potenciam 
esta diversão em grupo. 
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RUI PARREIRA 


uando Vin Diesel fundou aTigon, 
revelando a sua paixão e ambi- 
ção em criar videojogos, está- 
vamos longe de imaginar a qua- 


lidade doStítulos editados. A estratégia do 
actor é simples e directa trazer para as suas 
produções elementos criativos de Hollywood, 
desde guionistas a artistas de storyboards, 
capazes de passarem a sua visão cinemato- 
gráfica para os videojogos. Jogador convicto, 
Vin Diesel não tem o seu nome associado 
apenas para vender o produto, ele envolve- 
se nos projectos desde a concepção, pro- 
dução, ao uso da sua imagem e voz, e joga 
todas as versões de teste, dando constante 
feedback. Um exemplo a seguir. 
The Wheelman é a mais recente proposta do 
actor, um título que seria uma adaptação, 
ou pelo menos um complemento, ao projec- 
to cinematográfico homónimo. Infelizmente, 
O filme não teve ainda pernas para andar, 
pelo menos para já. Quanto ao jogo, valeu a 
pena esperar pela sua edição já que existem 
boas ideias, com gimmicks interessantes e 
divertidos, piscando o olho a diversas obras 
de sucesso. 
A acção passa-se em Barcelona, cidade que 
foi topografada com algum rigor para o jogo, 
apresentando marcos reconhecíveis, desde a 
Sagrada Família, Estacio de Franca ou a ma- 
rina de Port Vell. O Camp Nou ficou de fora, 
misteriosamente. Somos livres de explorar a 
cidade a nosso belo prazer, lembrando-nos o 
conceito de Grand Theft Auto 4 mas longe 
dos seus valores de produção. 
Infelizmente não existe incentivo paraandar a 
passear pelas ruas, sendo o jogo baseado em 
missões lineares da história (numa curta cam- 
panha) ou actividades paralelas, sem grande 
inspiração — corridas de rua, trabalhos de táxi, 
fugas, espalhar a destruição pela cidade, rou- 
bo de viaturas, entre outras actividades. 


Um agente em grande forma 

O protagonista é Milo Burik, um agente da 
CIA infiltrado que funciona como um con- 
dutor para todo o serviço. Como seria de es- 
perar, trata-se de uma personagem com os 
“tintins” bem no sítio, capaz de enfrentar 
os problemas impostos pelos três gangs que 
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The Wheelman não copia apenas elemen- 
tos de outros jogos. O uso do foco (Cyclone), 
habilidade em câmara lenta que permite 
eliminar de uma assentada diversos perse- 
guidores, arregala o olho mas é um “hino 
à aldrabice”. Basicamente, Milo faz uma 
manobra em 180 graus com a viatura, dis- 
parando alvos sensíveis nos carros inimigos, 
tais como pneus oumotores, sem perder no- ' 

ção do caminho a seguir. Manobra estranha E Um jogo de ac E 
quando realizada num beco com um palmo B Z, ue ti a 


de espaço entre o carro e a parede. R.P. 


estima-se que a sua Seo se pi ianaio até 
2026. Isto não impede que o monumento seja uma 
das maiores atracções turísticas da Catalunha. 


controlam a cidade. O objectivo é ganhar a 
confiança de cada um, desmantelando todo 
o crime organizado da capital da Catalunha. 
A acção desenrola-se, maioritariamente, ao 
volante de viaturas, sendo felizmente a me- 
lhor vertente do jogo. As sequências a pé, 
não sendo medíocres, pecam pela extrema 
simplicidade: fixar a mira e disparar nos ini- 
migos, sem qualquer estratégia ou sistema 
de cobertura. 

Na condução, a acção transforma-se no exa- 
* gero habitual dos “filmes pipoca”: grandes 
perseguições, destruição, explosões a rodos 
e uma tremenda sensação de velocidade, 
seja num desportivo artilhado ou numa 4L 
sem pneus. As leis da Física são mandadas 
às urtigas e uma viatura só perde velocidade 
quando explode em definitivo. 
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e Diversão espalhafatosa 
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Vai ver 
“The Transporter” 
(Corey Yuen, 2002) 


Tens de ouvir 
“Barcelona” de Freddie Mercury 
e Montserrat Cabelle 


Desta forma, chegamos às inspirações deste 
título: Burnout e Pursuit Force. Ao primeiro, 
The Wheelman “saca” o sistema de elimina- 
ção dos oponentes, permitindo empacotá- 
los contra as paredes. No segundo, reconhe- 
cemos a forma como trocamos de viaturas 
literalmente on the fly, com a personagem a 
saltar, qual macaco, de um carro em alta ve- 
locidade e prestes a explodir para o tejadilho 
doutro, sem perder tempo. 

Onde a Tigon falha claramente é no aprovei- 
tamento da cidade. A preocupação em in- 
troduzir locais e monumentos reconhecíveis 
choca com a falta de vida desta Barcelona 
virtual. Os peões deambulam mas são mario- 
netas, os carros circulam mas são “pacotes 
de leite”. Basta observar a série de eventos, 
sem a nossa intervenção, de jogos como GTA 
4 para notarmos como é artificial esta Bar- 
celona. 

Ao fim de três (conturbados) anos de pro- 
dução, seria de esperar um jogo mais polido. 
Ao focar-se na acção pura, The Wheelman 
aliena o conceito “mundo aberto” tão bem 
recriado noutros títulos. No entanto, é um 
Jogo divertido e só isso pode justificar a sua 
compra, nem que seja apenas pelos fãs de 
Vin Diesel. 


e Cenário de Barcelona é interessante 


1 de acção a pé 
e Missões paralelas pouco 


diversificadas 


e Não e 
da cidade 


Assumidamente um fervoroso jogador, 
Vin Diesel tem em The Wheelman uma 
boa oportunidade para nos mostrar o 
que torna um jogo numa boa diversão. 
Não será a sua qualidade técnica, algo 
que não abunda por estas ruas de Bar- 
celona, mas sim a capacidade para en- 
treter quem veste a pele deste herói. 

E é isso mesmo que The Wheelman faz, 
com missões emocionantes e ares de 
grandioso filme de acção. A adrenalina 
sobe com as velozes perseguições e só 
é pena que as pobres secções a pé a fa- 
çam cair a pique. A história encontra-se 
pejada de clichés, as missões secundá- 
rias são repetitivas e a campanha de 
Vin Diesel termina em menos de uma 
dezena de horas. 

Mas o principal trunfo de The Wheelman 
é os combates ao volante, eliminando- 
se os inimigos em vistosos espectáculos 
pirotécnicos que nos fazem esquecer os 
detalhes menos conseguidos. 

Este é um jogo divertido e exigente em 
reflexos. Poderá dizer-se que The Whe- 
elman fica muito distante da excelên- 
cia de um GTA 4, mas... não ficam to- 
dos? VITOR BRAZ 
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ueria começar este texto de 
forma imediata e polémica, 
mas disseram-me para contex- 
: , tualizar primeiro, por isso, aqui 
vai: Em MddWorld o jogador é Jack, um tipo 
Durão com uma metralhadora incrustada no 
braço. Jack é uma das estrelas de um Reality 
Show televisivo que tem lugar numa cidade 
fechada onde todos querem matar todos. 
Quanto mais espectacular as mortes, mais 
pontos ganhas, pontos que necessitas de 
amealhar para desbloquear o acesso ao 
Boss de cada zona da cidade. Tudo parece 
simples inicialmente, mas com o decorrer da 
aventura Jack vai desvendando conspira- 
ções sobre quem está por trás deste show, 
e o jogador vai descobrindo que Jack é mais 
do que parece... 
Existem aqueles que descarregam o stress 
e as frustrações diárias em outras pessoas, 
procurando ao máximo brigas e violência. 
Outros, mais ajuizados, compram um saco 
de boxe que espancam até ficar sem forças. 
Depois há aqueles que preferem tocar bate- 
ria — real ou do Guitar Hero — numa terapia 
que costuma funcionar bastante bem. Com- 
parado com as opções apresentadas, Mad- 
World é sem dúvida a melhor, a mais diver- 
tida e a menos dispendiosa forma de atingir 
um estado Zen. Isto não é verdade apenas 
porque o jogo mostra uma violência gráfica 
brutal, mas acima de tudo pela forma como 
permite usar os controlos da Wii para nos en- 
volver nesse festival de pancadaria gratuita 
(agitar suavemente o Nunchuck para dar 
cabeçadas é das melhores sensações video- 
lúdicas EVER). 


Ao início resistes, tens vergonha de te en- 
tregar a este guilty pleasure. Esmurras um 
pouco os inimigos, serras outros ao meio, 
mas nada de muito elaborado. Mas é tão fá- 
cil agarrar no pneu de um carro e usá-lo para 
imobilizar o adversário. Pensas que não tem 
mal porque ele até é o mau da fita. Arrancas 
do passeio um sinal de trânsito e espeta-lo 
com toda a força no crânio inimigo. Sentes- 


Eu dava-lhe | Ao 


Cash] £ 
Cradle or 
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Feal 


te culpado. O desgraçado Jo meio vegetal, 
arrasta-se cambaleando pelo cenário e a 
jorrar sangue para todo o lado. Decides que 


já lhe fizeste maldades suficientes - 
sideras. Vais matá-lo — não por sa 
maldade — mas porque é um favor que fa- 
zes ao pobre ser que está em sofrimento. 
Procuras uma parede com espetos ou uma 
máquina gigante de moer carne porque, já 


Q 
(Va) 
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e É super divertido 
º Aspecto magnífico 
º Bom tutorial 


e Utilização dos comandos da Wii 


* Comentadores geniais 


Os altos valores de produção 
costumam ter a capacidade de nos 
fazer crer que estamos perante 

um jogo de topo. O problema é 

gue, quando o “estilo” substitui a 
“substância”, é fácil ter grandes 
expectativas e ficar desiludido. 
MadWorld ocupa-se de nos inserir 
num universo muito peculiar, 
apresentando uma excelente direcção 
artística, banda sonora de qualidade 
e comentadores “desportivos”. 
genuinamente engraçados. Quando 
nos viramos para a jogabilidade, 

Os elogios já são mais contidos. 

O controlo de Jack é óptimo, 
respondendo de acordo com as 
do jogador, contudo passarão tanto 


E 


perderão o interesse. Atenção, a 
ularidade de MadWorld tem muito 
Só é pena que a variedade 

de jogo não iguale a fasquia 

gráfica e sonora. Nuno Ramos 


50 euros 


* Um pouco repetitivo 


e Tem de se jogar o nível todo de novo 
sempre que se morre mais de três 
vezes 


* Alguns problemas com a câmara 


º Banda sonora repetitiva 


que lhe vais fazer esse jeitinho, então que 
ganhes uma batelada de pontós pelo cami- 
nho, claro. 
Podemos justificar o apelo de MadWorld 
argumentando que tem um aspecto AWE- 
SOME, inspirado nas bandas desenhadas de 
Frank Miller, especialmente em “Sin City”. 
Esconder-nos atrás do magnífico humor 
com que tudo acontece, desde a hilarian- 
te linguagem corporal das personagens, às 
cáusticas “tiradas” da dupla de comenta- 
dores que comentam sempre com precisão 
o que está a acontecer no ecrã. Comenta- 
dor 1: «Meu deus, ele está a atirar-lhe com 
TUDO!», Comentador 2: «Atirou-lhe com um 
avião? Atirou-lhe com um copo de água?». 
Comentador 1: «errrr... Sim». Comentador 
2: «Ok, já me calei...». Bom, quase sempre. 
Mas o que realmente faz voltar uma e outra 
vez a MadWorld é a jogabilidade que expli- 
quei de início. É a gratificação que se retira 
de interagir com o ecrã. Os cenários, dese- 
nhados para dar a sensação que se está 
numa espécie de parque de diversões, onde 
existe imenso para fazer sem ter de se obe- 
decer a uma ordem específica, ajuda à di- 
versão, embora a matança tenda a torna-se 
repetitiva e cansativa de tempos a tempos. 
MadWorld permite trucidar os adversários 
das formas mais bizarras e dementes e é À 
receita para combater o stress do dia-a-dia. 
Pena que não se possa aplicar aos inimigos 
aqueles dolorosos e irritantes cortes de pa- 
pel. Mas, hey, não se pode ter tudo. 
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Afro Samurai 


aseado num anime com o mesmo 
nome, Afro Samurai é um jogo 
de acção na terceira pessoa com 
um estilo muito próprio. Os visu- 
ais recorrem à técnica de cel shading, não 
desvirtuando todo o gore visceral a que os 
fãs têm direito. 
Samuel L. Jackson retoma o papel do prota- 
gonista e é inconfundível, principalmente 
quando encarna o seu alter-ego, Ninja Nin- 
ja. Se avaliarmos os impressionantes valores 
de produção, principalmente audiovisuais, 
é uma pena que a acção seja linear e se 
resuma a um pleno esmagar de botões, 
executando incessantes combos contra 
tudo o que mexe, em sucessivas vagas de 
inimigos que culminam em bosses. 
O estilo de jogo convidava a algo mais es- 
tratégico e envolvente, do género Ninja 
Gaiden. Além disso, durante o calor das 
batalhas, a câmara pode tornar-se caóti- 
ca. E sendo um jogo centrado nos comba- 
tes, dispensava-se por completo as pobres 
secções de plataformas. 


MySims Party 


ó há uma coisa que os Sims gos- 
— tam mais de fazer do que novas 
amizades: jogos. E como se diz que 
a vida são dois dias, nada melhor 
do que preenchê-los com festivais. 
MySims Party reúne algumas dezenas de 
mini-jogos sem qualquer inovação de vulto. 
Jogar sozinho cai rapidamente na mono- 
tonia e a companhia de três amigos acaba 
por realçar as falhas das provas, salvo raras 
excepções. A variedade de personagens a 
descobrir e as tarefas paralelas aos jogos 
são um passatempo simpático, mas quem 
conhece os anteriores episódios vai sentir 
uma enorme sensação de déjá vu. 
Os festivais de MySims Party são indicados 
para os mais novos ou jogadores mais rela- 
xados. Mas se não se encaixam em nenhum 
destes dois grupos é sinal de que a vossa di- 
versão não passa por aqui. VITOR BRAZ 
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Destaque para o foco, que coloca a acção 
em câmara lenta, permitindo desferir gol- 
pes em partes do corpo dos adversários. 
Conseguirás triunfar no poker do des- 
membramento? Talvez um full house de 
cabeças decepadas? RUI PARREIRA 
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Naruto Shippuden: Ultimate Ninja 4 


Itimate Ninja 4 é um jogo de 
contrastes: o herói de cabelos 
louros está mais crescido, con- 


tudo este seu novo jogo está 
preso ao passado — e já é tempo de o pôr 
para trás das costas. 
O principal foco de Ultimate Ninja 4 está no 
Master Mode, o qual reúne em si as mecã- 
nicas basilares do jogo: combate (tanto um 
contra um como um contra vários) e explo- 
ração. É um modo equilibrado na medida em 
que tanto o argumento como a jogabilidade 
são toleráveis. Ao longo de meia dúzia de 
horas visitarão vários locais, incluindo vilas, 
caves e florestas, realizando missões pri- 
márias e secundárias, quebrando caixotes e 
barris e pouco mais. 
Por não ter sido desenvolvido a pensar nos 
fãs dos jogos de luta, Ultimate Ninja 4 pos- 
sui um sistema de combate muito simplista, 
estejam a enfrentar um oponente ou uma 
mão cheia deles. Esmagar o botão “círculo” 
e usar, ocasionalmente, ataques especiais 
costuma ser suficiente para sair vitorioso, 
não havendo grandes sequências de botões 
para decorar. 
Em última análise, Ultimate Ninja 4 é um jogo 
decepcionante por duas razões: partilha de- 
masiadas características com capítulos an- 


teriores e é muito inferior a títulos como UI- 
timate Ninja Storm da PS3. Continua a ser 
, seguro afirmar que Naruto tem sido melhor 
o d 2 tratado do que muitas outras séries japone- 


That reminds me... Naruto, the Chunin Exem is 
coming up. What's your plan? 


Shikamaru 


sas mas, com excepção do sofrível argumen- 
to original, não há muitas razões para um fã 
apostar neste episódio. NUNO RAMOS 


ELO 
Vai ver 
Veli VCS 


Ask a Ninja 
http://askaninja.com 
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amos directos ao assunto: The 
Godfather 2 tenta fazer mui- 
tas coisas ao mesmo tempo, 
acabando por não ser capaz de 
vingar em nenhuma delas. Pouco coeso, qua- 
se que inacabado, a nova aposta da Electro- 


nic Arts deixa-nos com um estranho sabor na 
boca. Caso sejam fãs incondicionais da trilo- 
gia de Coppola ficarão pura e simplesmente 
desapontados. Vejamos porquê. 

No papel principal está Dominic, um solda- 
do da família Corleone cujo “Don” (o líder 
responsável por uma organização criminal), 
Aldo Trapani, é morto em Havana. Com uma 
posição por preencher, Michael Corleone, o 
Padrinho, nomeia o protagonista líder dos 
negócios da família em Nova Iorque, cabendo 
ao mesmo recuperar territórios perdidos na 
cidade. Se, por um lado, o jogo tenta seguir os 
eventos do filme de 1974 — com umas recons- 
truções aqui e ali —, por outro as conversas 
pouco naturais, personagens superficiais e 
locais enfadonhos impedem que lhes demos 
muita importância. 

Aqui encontra-se um dos grandes problemas 
deste jogo: em muitos aspectos, não faz lem- 
brar o universo que tenta recriar. O Michael, 
por exemplo, não é, soa ou age como a figu- 
ra manipuladora que vemos no filme. Depois 
temos personagens como o Tom Hagen que, 
apesar de ser representado pelo icónico Ro- 
bert Duvall, tem muito pouco tempo de ante- 
na. Para piorar as coisas, nunca nos sentimos 
como um verdadeiro “Don”, Passamos o jogo 
a obedecer a ordens de terceiros e comanda- 
mos soldados que, em vez de construtivos, 
dizem coisas como «a minha avó conduz me- 
lhor do que tu e ela é cega!». 


Manual do crime 

The Godfather 2 é um jogo genérico com vá- 
rios problemas técnicos, especialmente a ní- 
vel da inteligência artificial. O objectivo prin- 


cipal é conquistar vários pontos de um mapa, 
primeiro em Nova Iorque e depois na Florida e 
Cuba. À acção decorre na terceira pessoa em 
cidades sem vida, que não merecem ser ex- 
ploradas. Para progredir no mundo do crime, 
a receita é simples: após fuzilarem os guardas 
do edifício, encontram o gerente do negócio 
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O filho do autor Mario Puzo, criador 
de The Godfather (1969), processou 
a Paramount Pictures, em 2008, 
devido à família não ter recebido 
uma percentagem das vendas e 
alugueres do primeiro videojogo? 
Ambas as partes chegaram a 
acordo no início de 2009. 


Emi 


Voce ma Gon 
sme 


ES! 


(prostituição, casinos e outros), intimidam- 
no apontado-lhe uma arma, dão-lhe uns 
sopapos ou partem-lhe o estabelecimento 
e ganham controlo do edifício, arrecadando 
alguns dólares todos os dias. 

O dinheiro, que chega em grandes quanti- 
dades, serve basicamente para duas coisas: 
contratar guardas para defender os edifícios 
e evoluir os atributos de Dominic e dos seus 
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* Boa selecção de armas 


divertido 


Vai ver 
Era Uma Vez na América” 
(Sergio Leone, 1984) 


Tens de ouvir 
“The Godfather” (Nino Rota, 1991) 


Toca a ler 
“The Sicilian” (Mario Puzo, 1984) 


soldados mais próximos, que terão 
de ser recrutados um a um. Estas 
figuras, detentoras de habilida- 
des como “safecracker” e “demo- 
litions”, podem acompanhar-nos 
nas missões, fazendo com que os 
assaltos se tornem mais interessan- 
tes. Depois de tomarmos conta de 
todos os negócios de uma família 
rival, chamamos três companheiros 
e partimos para o seu condomínio privado 
para pôr um ponto final na guerra. 
Infelizmente, o interesse do jogo esgota- 
se por aqui. A tão promovida “estratégia” 
encontra-se no Don's View, que não é mais 
do que um mapa que permite gerir os guar- 
das e distribuir os soldados pelos vários 
locais, caso desejemos que eles protejam 


SISTEMA: PC/PS3/X360 EDITORA: Electronic Arts PREÇO: 70 euros 
* Sistema de classes garante 


* Assalto a condomínios fechados é 


Segunda « 
Opinião 
The Godfather II é um Jogo mediano 
repleto de boas intenções. Imaginem um 
documento cheio de ideias prometedo- 
fas que os produtores recebem com um 
enorme bocejo. O resultado é uma obra 
tecnicamente falida, mas que poderá 
cativar — até mesmo arrebatar — alguns 
jogadores. 
A mistura de sandbox com um ponderado 
elemento estratégico é original e inte- 
ressante, e a violência extrema que es- 
palhamos nestas cidades é um daqueles 
prazeres proibidos. Conquistar negócios 
através da nossa capacidade de negocia- 
ção — ou melhor, intimidação —, expandir 
a família, eliminar os rivais e tomar deci- 
sões financeiras são algumas das acções 
a efectuar que, às tantas, pecam por re- 
petitivas. 
Mas o maior problema é a “moleza” do 
Jogo. O motor ultrapassado, uma condu- 
ção insossa e combates a pé com diversas 
falhas técnicas, afinal, tudo o que é es- 
sencial para a correcta fluidez de qual- 
quer obra. E como se pode ser um verda- 
deiro mafioso se os nossos soldados não 
têm dois dedos de testa? VITOR BRAZ 


ou ataquem um edifício. The Godfather 2 
parecia ter argumentos para se tornar em 
mais um bom jogo de gangsters, contudo a 


verdade é que acaba por dar demasiados 
tiros no pé. 
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Bem-vindo a Inaba. Sem que nada o fizesse prever, 
habitantes da cidade começaram a ser assassinados. Tu 
és um estudante da escola local. Compete-te aprender 


geografia e parar a onda de mortes. NUNO RAMOS 


Vida de 


adolesc 


Atlus voltou a fazer das suas. 
Então não é que, depois de um 
bem sucedido Persona 3, a fir- 
Mima nipónica decidiu conceber 
uma sequela... para a PS2? Alguns aceitaram, 
outros desesperaram. Agora que ele está en- 
tre nós pouco importa. Persona 4 é um dos 
role-playing games japoneses (JRPG) mais re- 
finados dos últimos anos. 
Para quem não está familiarizado com o an- 
tecessor, misturar o paranormal com novela 
de adolescentes pode não inspirar confian- 
ça- e algo me diz que a união de elementos 
RPG com ideias “sacadas” a um simulador de 
encontros também não deve ajudar. O cepti- 
cismo compreende-se mas, para o caso, é in- 
fundado. 
Estas estranhas combinações funcionam: 
Persona 4 foi estruturado com minúcia, apre- 
sentando-se vagarosamente e, assim, fazen- 
do das novidades uma constante. Existem 
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* Banda sonora fica no ouvido 


e Um fantástico sistema de combate 
e História que vale a pena acompanhar 


períodos para combater e para desenvolver 
relações sociais, pelo que é sempre claro o 
que se tem de fazer a seguir. Apesar de line- 
ar e objectivo, o ritmo do jogo é excelente, 
permitindo-nos captar todas as suas facetas 
do máximo. 


Entre dois mundos 
Para quem tem gosto pelo oculto Persona 4 é 
uma autêntica carta de amor. Misterioso q.b., 
o argumento está bem escrito e as persona- 
gens, mesmo aquelas que não fazem parte 
do vosso grupo, são mais profundas do que 
aparentam, sendo recompensador conhecê- 
las um pouco melhor. Sem querer estragar 
surpresas, terão dois mundos para explorar, 
pessoas com quem interagir e muitos inimigos 
para abater. Bom, com tanto que fazer, o mais 
certo é mesmo esquecerem as missões secun- 
dárias. Estão aqui mais de 60 horas de jogo. 

Não obstante o seu início pachorrento, 

(ERR 


e Tem um início lento 


º Hmm... consome muito tempo? 


Só para adultos? 


Ainda que tenha como pano de fundo 
Uma pequena = e fictícia — cidade rural do 
Japão e que use adolescentes como per 
sonagens principais, Persona:4 não é para 
os mais novos. Para além de possuir umo 
trama que gira em torno de assassinatos. 

palavrões e cenas com algum teor sexual! 

não são incomuns, 

Sem que nada de muito gráfico vos aguar 

de, no decorrer do jogo visitarão, pos 

exemplo, masmorras que tentam recriar 

uma sauna (onde conhecem uma figura 

com comportamentos homossexuais) = 

um bar de striptease. Não é de espantor 

que as diferenças culturais influenciem o 

classificação de um título, mas será que 

Persona 4 deve ser jogado por pessoas 

com 16 anos? Segundo o sistema de clas- 

sificação etária PEGI, sim. N.R. 


cedo nos apercebemos que as diferentes 
actividades dependem umas das outras 
É necessário criar laços para aumentar o 
eficácia em combate, tal como é impero- 
tivo combater para formar novos e mais 
fortes laços — o que explica a existêndio 
de momentos em que nos podemos con- 
centrar numa só tarefa. 


Sem descanso 


Aprofundar uma relação é uma questão de 


Quem teve o privilégio de jogar Persona 3 
vai sentir-se em casa com esta sequela. A 
Atlus, consciente do sucesso da série, deci- 
diu não alienar os fãs com um título muito 
diferente, reutilizando as mecânicas que | 
fizeram do antecessor um RPG imperdível. 
Tentar superar isso era um desafio, mas 
quem conhece Persona 3 em profundida- 
de vai aperceber-se das mudanças e acari- 
nhá-las. Entre outras coisas, todos os com- 
panheiros podem agora ser controlados, é 
possível equipar as personagens a partir 
do menu principal, a fatiga e a doença 
já não afectam o grupo e as masmorras 
detêm um design bem mais apelativo. De 
facto, às vezes tudo o que é preciso para 
ultrapassar um bom jogo são pequenos 
ajustes. N.R. 


interagir com a pessoa que desejam (sejam 

colegas de escola ou familiares), sendo pos- 

sível desenvolver atributos como “coragem” e 
“conhecimento” para obter melhores 
resultados das conversas. O protago- 
nista é silencioso, por isso preparem- 
se para seleccionar as suas falas e 
vê-lo a gesticular. 
As lutas decorrem em masmorras de 
vários andares, colocando-nos pe- 
rante batalhas não aleatórias e um 
sistema de combate por turnos que 
permite a constituição de um grupo 
de até quatro personagens. Rápido 
mas táctico, o segredo para a vitória 
está na exploração da fraqueza dos 
inimigos, para o qual terão ferramen- 
tas como o Persona, uma manifes- 
tação da personalidade do indivíduo 
— evocações melhoráveis, combiná- 
veis entre si e que vos permitem usar 
vários feitiços. Há pouco a criticar em 
relação ao combate. Com inimigos 
desafiantes e muitas habilidades ao 
dispor a diversão está garantida. 
Persona 4 não só supera o seu ante- 
cessor como bate aos pontos a maio- 
ria dos jogos de role-play editados 
para as consolas mais recentes. Aliás, 
dizer que se gosta de JRPGs e ignorar 
Persona 4 não é só uma contradição: 
é pecado. 
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Sonic and the Black Knight 


tinua presa a ideias que acabam 
por diluir a verdadeira essência 
do ouriço azul: a velocidade. Em Sonic Unle- 
ashed fomos “brindados” com um alter-ego 
que quebra o ritmo de jogo, e em Sonic And 
The Black Knight empunhamos uma espa- 
da que afecta todo o seu potencial. 

Depois das 1001 noites de Sonic And The 
Secret Rings, este é o segundo jogo da sé- 
rie de histórias, agora focado na lenda do 
Rei Artur. A acção desenrola-se nas costas 
de um Sonic pesado na aceleração, mas que 
quando arranca nos recorda porque é con- 
siderado um ícone dos videojogos. E depois 
surgem os inimigos, que muitas vezes nos 
obrigam a travagens bruscas e até a recu- 
ar para os eliminar. É ambígua esta experi- 
ência, rápida como tudo mas apenas até 
encontrarmos adversários, originando uma 


or mais que corra, Sonic não sabe E = e 

para onde se dirigir. A Sega con- É [6] resto 

do jogo 2º 
e 


Sonic And The Black Knight é um jogo. 
muito curto, bastando cinco a seis horas 
para viver todo este conto. O multiplayer 
até quatro jogadores numa arena está- 
tica não acrescenta grande motivação, 
e o mesmo se pode dizer da recolha dos 
vários itens espalhados pelos níveis. 

Se têm por hábito sair do cinema mal 
vislumbram a ficha técnica, então fi- 
quem a saber que se arriscam a perder 
metade do jogo. É que estes enganado- 
um confronto fulcral = funcionam mera- 
mente como um intervalo, com a aven- 
tura a prosseguir discretamente após o 
seu término. Isto para os que permane- 


f 


avaleiro do vento 


a 
Ca 54 


abrupta mudança de estilo. O agitar desen- E eus lugares... V.B. 


freado do comando para efectuar os golpes 
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SISTEMA: Wii EDITORA: Sega PREÇO: 50 euros 
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E 


Eu dava-lhe Ao 


de espada não só se torna aborrecido, coma 
denota uma evidente falha de sincronização 
com o que se passa no ecrã. 

O design pouco imaginativo dos (afunilados 
níveis contrasta com a sua beleza, mostram- 
do que a Sonic Team possui talento com 
poucos para extrair qualidade visual da W 
O ambiente de luxo encontra na acelerada 
banda sonora um conforto que só é arm 
nado pela imposição da nefasta Caliburn, = 
espada falante. 

“Quem conta um conto acrescenta um pos 
to” e, neste caso, temos uma espada inteira 
Com dois protagonistas assim distintos, ests 
acaba por ser uma história sem o desejoos 
final feliz. VITOR BRAZ 
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Rag Doll Kung Fu: Fists Of Plastic 


EEN ists Of Plastic (FOP) é inspirado 
| ms num delírio de Mark Healy (um 
dos autores de LittleBigPla- 

Essa net), agora revisto para a PlayS- 
tation 3. Este é um jogo que mantém a Fí- 
sica exagerada, caótico — e divertido — com 
amigos, mas sem aquele je ne sais quoi 
capaz de nos agarrar dias a fio. 
Com uma estética que evoca de imediato 
LittleBigPlanet, FOP oferece aos aprendi- 
zes de Bruce Lee perto de uma dezena de 
missões. Os mais temerários acederão a 
diversos objectos para personalizar o seu 
guerreiro, tornando-o num temido lutador 
— ou num alvo de chacota, depende das 
escolhas. 
Jogar sozinho entretém por um par de ho- 
ras, mas com três amigos a diversão au- 
menta consideravelmente. Só que o tal 
“não sei quê” em falta não é, afinal, tão 
misterioso quanto isso: chama-se multi- 
player online. VITOR BRAZ 


Pontuação 
Gráficos 
Som 


Single-player E 


Multiplayer 


SISTEMA: PlayStation 3 EDITORA: Sony PREÇO: 10 euros 


(a RS ca 


entry Hatsworth oferece dois 

géneros distintos: um jogo de 

puzzles, no conceito de Jewel 

Quest, e plataformas tipo Su- 
per Mario Bros. Ambos os formatos “cor- 
rem” em simultâneo, com as acções efectu- 
s num lado a influenciarem o outro. 


5» lorde britânico resolve sair do quentinho 

32 suo mansão, partindo à procura de ob- 

205 místicos capazes de oferecer poderes 

== O oventureiro percorre vários cená- 

=o eso cnaturas estranhas, ao mesmo 

Demos 2u= 2 seu rival lhe proporciona épicos 
som572 bosses de final de nível. 

2 = simples mas tem um de- 

uperior controlas a 


s e superar obstáculos 


do cenario. No infenor eliminas blocos, jun- 
tando três ou mais c em linha. A simbio- 
se dá-se pelo facto de todos os inimigos der- 


Eu dava-lhe fio 


rotados saltarem para os puzzles de modo 
a serem eliminados definitivamente. Caso 
contrário, regressam para atazanar a vida 
do herói. Por outro lado, os puzzles contêm 
vários power ups que, uma vez activados, 
conferem novas habilidades à personagem. 
Henry Hatsworth é um título divertido, desa- 
fiante e bem mais complexo do que as suas 
imagens aparentam. Vale bem a pena! RUI 
PARREIRA 


Pontuação 


Gráficos SSSESS 
Som 
Single-player 


Multiplayer 


SISTEMA: DS EDITORA: Electronic Arts PREÇO: 40 euros 


Uma dedicada fá das aventuras LucasArts agarrou em dois pares 
dos clássicos e sempre na moda ténis All Star para homenagear 
Monkey Island e Day Of The Tentacle de forma algo original. O 
par dedicado ao tentáculo que ameaçou dominar o mundo chegou 
mesmo a estar no eBay pela módica quantia de 250 euros! 

Onde: http://maya-plisetskaya.blogspot.com 
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fanhoys 


O leilão com a assombrosa colecção do maior fan- 
boy dos últimos tempos foi cancelado! Ainda não é 
desta que Michael Jackson (esse mesmo, o antigo 
astro da música pop) vai conseguir pagar as suas 
númeras dívidas mas, pelo menos, continuará a 
“Ef 99 companhia das suas raridades que, só por 
S, FEpresentam parte de toda a cultura pop da dé- 
cada de Bo e go. Espreitem os catálogos dedicados 
ao leilão e entrem em puro delírio. São dezenas 
de Arcadas, expositores com consolas, figuras em 
tamanho real, artigos usados em cinema e muito, 
MUITO mais! 
Onde: www juliensauctions.com 


Agora já podem recriar os níveis de Super 
Mario Bros e Donkey Kong nas vossas 
paredes! Com três pacotes à escolha, estão 
disponíveis dezenas de autocolantes reuti- 
lizáveis para colar e descolar quantas vezes 
quiserem. Uma oportunidade para entrar 
no mundo de Mario e imaginar estar ao seu 
lado, a devorar cogumelos enquanto esca- 
pam de inimigos “pixelizados”. 

Onde: www. thinkgeek.com/ho- 
meoffice/stickers/a6do 


E inar Wol asa 
maginar uem 
à E povaioNnES a Na mesma cam- 
e > coTinhO: 
e não estã soginh Homem | 


s como Super” 


el 
m os poderes 


panha, heroi 
Batman tam 
do néctar branco. 


onde: www.bodyby E | 


b ém revela 


Ik com/celebrities.phP 


Smash !// Maio 2009 1/87 


Para quem gosta de música, temos o novo trabalho do 
estúdio considerado, actualmente, por muitos como 
sendo o melhor do Japão — a Kyoto Animation. Yu 
Hirasawa é uma rapariga desastrada que acabou de 
ingressar na escola secundária e quer, decididamente, 
entrar num clube pela primeira vez. O clube de música 
ligeira encontra-se em risco de fechar, caso não encontre 
um novo membro num futuro próximo. Yui decide 
juntar-se à colectividade, pensando que será uma boa 
oportunidade para tocar o único instrumento que sabe — 
castanholas. Os restantes membros do clube pensam, no 
entanto, que ela-é uma guitarrista de alto nível. 


Cross 
Game 


Os fãs de desporto não foram esquecidos 
nesta temporada: esta é uma série 
centrada no basebol, o desporto mais 
popular em terras orientais. Baseado no 
manga homónimo de Adachi Mitsuru, relata 
a história de um rapaz chamado Kou, filho 
de uma família que gere um negócio de 
lojas de material desportivo. Perto dele 
mora outra família que gere um centro de 
treinos de basebol. Uma das filhas desta 
família, Wakaba, é a melhor amiga de 
infância de Kou e o seu sonho é vero seu 
melhor amigo a jogar basebol no estádio 
Koshien. Após certos acontecimentos, Kou, 
que detestava o basebol, dá agora tudo por 
tudo para realizar o sonho de Wakaba. 
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— PEER TORO) 
ARA (HC) 4/5 FOREM IE 
MAMA (TBC) SBC RUE DE a 
ERA (SBS/4 5228040 E IR 
FO PREOSIACO) SA iTEçã) 


rombém esquecidas as séries 
temporada temos a 
s séries de “Fullmetal 
Dragon Ball”. 
mo readaptação do 
ada de modo a ser mais 


A Production L.G. brinda-nos mais uma 
vez com um anime de alta qualidade, 
conta com uma animação fora de série 
e um tema de abertura da famosa 


a Casa Branca é interpelada por 
dois polícias. No instante seguinte, 
a cena é interrompida por um rapaz 
que diz chamar-se Akira Takizawa, 


banda Oasis (“Falling Down”). Saki 


Morimi está numa viagem aos Estados 


Unidos e ao encontrar-se em frente 


fiel à obra original de Hiromu Arakawa é 
com uma produção geral muito melhor 
que a versão animada de 2003. Já a 
segunda — “Dragon Ball Kai” - é uma 
remasterização da saga Z da série 

em alta definição, realizada como 


munido apenas de um telemóvel e 
uma pistola, completamente nu e sem 
qualquer memória sobre si mesmo. 


celebração do vigésimo aniversário 
da série. Conta com uma nova banda 
sonora, novos'temas de abertura 

e encerramento e novos trabalhos 
dos actores vocais que trabalharam 
originalmente na série. 
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Foi num ambiente de muita cor, 
dança e animação musical que a 
MTV realizou o evento “From Grey 
To Rainbow”, no Fórum Barreiro. O 
desafio: tornar o betão do parque 
de estacionamento subterrâneo 
num local mais colorido e alegre. 

Aberto ao público, foram muitas 
as actividades propostas pelo 
canal de televisão, desde q per- 
sonalização gráfica de discos vinil 
aos famosos combates de dança 
(B-Boy) musicados por Makongo, 


Quem: MTV e artistas 
Onde: Fórum Barreiro 


O 


DJ GLUE (Da Weasel) e DJ KWAN. Os 
visitantes puderam assistir à cria- 
ção de graffitis em paredes com 
mais de quatro metros de largura, 
pintados ao vivo pelos especialis- 
tas do momento: Pariz, Wize, kiit, 
Mar e Tota. 

Outras actividades passaram pela 
caracterização de um logótipo 
gigante da MTV, um automóvel e 
uns auscultadores, por artistas 
como Mosaik, Hayes e AD Fuel to 
the Fire. 


Foi num sábado, depois de uma jantarada no Chimarrão 
Tornar o cinzento do parque mais colorido 
Como: Através de pinturas e graffitis 
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Mais conhecidos pela participação na Mar- 
“= com a série de banda desenhada “Fairy 
2Es e por inúmeros trabalhos de ilustra- 
>s artistas Ricardo Tércio, João Lemos, 
5 É e Ricardo Venâncio expuseram 
= 255 suas obras na escola RESTART. 


SoM O curso de animação e acabou 
a tertúlia onde os artistas 


A Smash! esteve à conversa com os artis- 
tas e ficou a saber mais sobre as técnicas 


BD lusitana 


A Trek encontrou a resposta para quem pensa refor- 
mar a sua bicicleta antiga, com a promoção do seu 
modelo 4500. Anteriormente a um preço de 677 euros, 
a Trek apresenta agora esta bicicleta por 539 euros, 
ideal para quem pretende iniciar ou praticar BTT sem 
ter de gastar muito dinheiro mas com toda a qualida- 
de e fiabilidade a que a TREK nos habituou. 

Este modelo conta com quadro em alumínio Alpha 
Black Series com garantia vitalícia, suspensão Rock 
Shox Dart 3 com 100 milímetros de curso e bloqueio, 
transmissão Shimano de 9 velocidades, componentes 
Bontrager e vem preparada para equipar travões de 
disco. Esta promoção poderá ser encontrada apenas 
nas lojas aderentes. Para saber quais são consultem o 
site www-.bicimax.pt. : 


FRECE 


www freebike. pt 


utilizadas pela equipa, a situação actual 
da banda desenhada e as aventuras e des- 
venturas necessárias para trabalhar além 
fronteiras. Revelaram estar igualmente 
atentos ao mundo dos videojogos, ao par- 
ticiparem no seu desenvolvimento. É o caso 
de Nuno Plati que trabalhou na adaptação 
para telemóvel do novo videojogo G.I. Joe 
e Ricardo Tércio ao ser seleccionado para 
o artbook “Udon/Capcom's Darkstalkers 
Tribute Book”, com edição prevista no final 
deste Verão. 


Oiçam toda a entrevista no nosso site e 
acompanhem os blogs dos artistas. 
Www.sete-estrelo.blogspot.com 
http://nunoplati.blogspot.com 
Www.2depaus.blogspot.com 


WWwwmautempopush.blogspot.com 
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| a pa a a 
NMacacos com segredos 
Ano: 1991 Género: Aventura 
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Um herói bem-intencionado mas desastrado, piratas 
fantasmagóricos, maldições, ilhas misteriosas, uma 
aventureira determinada que escapa aos moldes da 
donzela em apuros e muito humor. Parece familiar? 
Não falamos da trilogia cinematográfica “Pirates Of 
The Caribbean” mas sim de Monkey Island, uma série 
de aventuras criadas pela LucasArts durante a década 
de go. Muitos não sabem, mas a saga piratesca de Jack 
Sparrow e companhia, tem mais do que algumas se- 
melhanças com a série criada por Ron Gilbert. 

As memórias inesquecíveis de um grande jogo perduram 
numa geração de jogadores que viveu os anos doura- 
dos das aventuras gráficas. O jogo conta a história 
de Guybrush Threepwood e o seu desejo de se tornar 
o pirata mais temido das Caraíbas. Tudo andaria de 
vento em popa não fosse o pirata fantasma LeChuck e 
os seus planos maléficos em torno de Elaine Marley, a 
paixão do nosso herói. Além de um humor inteligente e 
acessível, a trama estava repleta de referências à cul- 
tura pop e a outros jogos da própria LucasaArts. 

Um pirata não vive só à conta de piadas e, nesse as- 
pecto, Monkey Island não desiludia. A interface gráfica 
=que abandonava o texto como método para controlar 
as personagens — aliada aos puzzles engenhosos e a 
um design avançado para a altura do seu lançamento — 
era impossível morrer durante a aventura — conquistou 
fãs por todo o mundo. 


Cultura pop 
No final dos anos 80 / início dos anos 90, a LucasArts e 
q Sierra On-Line competiram pelo domínio do mercado 
PC-com as suas aventuras gráficas. Por vezes, os es- 
túdios passavam das marcas é incluíam, nos próprios 
jogos, umas “alfinetadas"à editora rival. Em LeChuck's 
Revenge, quando Guybrush acaba de ler um livro intit- 
ulado “The Majesty Of The Sierras”, declara «Sierras? 
Majestic? ['thinknot». 


Gadgets 


a é 


Pesos para 
comandos Wii 


Este conjunto de pesos, com um e dois 
quilos, junta-se aos comandos da Wii 
para manter a forma... dizem eles. 
Mas a redacção da Smash infiltrou-se 
no cérebro do inventor deste Riiflex 
Wii Dumbbell e apurou que se trata 

de uma conspiração para agitar os 
pesos no meio da sala, partindo os 
dentes aos nossos familiares e amigos 
e rebentando com todos os objectos 
da sala, incluindo aquele televisor 

HD de 1500 euros pago a prestações. 
Isso sem pensar nas implicações que 
os movimentos erráticos de objectos 
pesados podem trazer para a coluna. 


Preço: 15 euros (1Kg) / 30 euros (2Kg) 
Onde: www-riiflex.com 


DR.GADGET 
Estendais 
Wireless 


Sim, estendais da roupa sem fios. Eis 
uma ideia que revolucionaria o mundo 
doméstico. A roupa ficaria suspensa, 
sem fios. As molas, naturalmente, ; 
estariam sincronizadas por bluetooth — 
ao estender um lençol bastaria colocar 
uma mola que as outras duas ou três 
já sabiam para onde ir, sozinhas. 
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Já todos vimos imitações baratas, made 
in China, de consolas de nova geração. 
Mas desta vez a proposta é diferente e 
retro: a China Vision lançou uma consola 
capaz de correr ROMs (daí o factor 

ilegal) de jogos para NES, SNES, Mega 
Drive, Game Boy Advance, Neo-Geo e 

até de algumas máquinas de arcada da 
Capcom. Descarregadas as ROMs, basta 
instalá-las na consola e voila, estamos 

de regresso à geração dos 8 e 16 bits. 

A par dos jogos, a Multi Platform Portable 
Gaming Entertainment Station tem 
características impressionantes para os 67 
euros que custa. Conta com 4 gigabytes de 
memória interna (expansível com cartões 
microSD) que podem servir para alojar 
músicas, vídeos, fotos e e-books para serem 
reproduzidos tanto no ecrã do aparelho, como 
numa televisão (cabo incluído). A consola é 


Tiago Franco 


distribuída com auscultadores, cabo USB e 
inclui ainda rádio FM e gravador de áudio. 
Isto sim é rentabilizar um investimento! 


Preço: 67 euros 

Onde: www.chinavasion.com/product info 
php/pName/multi-platform-portable- 
gaming-entertainment-station 


A Microsoft recuperou a sua gama de acessem 
orientados para jogos - a SideWinder - e ate 

já está na calha uma versão actual do clássics 
Game Voice, um periférico para comunicar pos 
voz demasiado avançado para o seu tempo. 
Mas, por enquanto, a novidade são os ratos 
SideWinder X que permitem alternar entre 
vários modos de precisão e incluem oito borões 
cinco dos quais configuráveis com macros, 
usando o software distribuído juntamente 
com o produto. A companhia adianta aindo 
que os ratos X3, X5 e X8 têm um tempo de 

vida estimado em 10 milhões de cliques. 


Preço: Entre 30 a 75 euros 

Onde: www.microsoft.com/ 
hardware/gaming/ProductDetails. 
aspx?pid=104&active tab=overview 
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Less Words More Action! 


MustChange 
Media, Lda — NPG 
508 874 262 


Jorge Vieira 


Gonçalo Brito 


Rui Parreira 


Ramos, Pedro Nave, AFI : À 
20th Century 290967/09 


Ray Gun | Tiago Franco, Tiago 
Creativity Rio, Vítor Bras Fox, Hugo Lima 
Worldide é (fotos Blasted c 
Mechanism), n.º 125628 
MGM, Paramount 
, h Pictures, Sony ) 
Diogo Ribeiro, Filipe Silva Pictures, Warner VASP — MLP, Media 
Dolly Oblong, filipesilval Bros, Cpl. BK. Logistics Park, 
Edgar Poejo, revistasmash.com Jones e Dan Quinta do Grajal 
Frederico Teixeira, Rosenthal (Six — Venda Seca, 
Gil Marques, Days In Fallujah) 2739-511 Agualva 
Inês Torrão, João DE MARKETII Cacém 
Mestre, João Rocha, Nuno Folhadela 
Luis Sárria, Marco nunofolhalelae Mensal 


Aurélio, Nuno revistasmash.com 


SOCTIP — 
Sociedade 
Tipográfica SA, 
Estrada Nacional 
nº 10, km 108.3 
— Porto Alto, 
2135-114 Samora 
Correia 


12.000 exemplares 
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, www.rockstargames.com/chinatownwars 


+ CENTERS). (5) 


O 2007-2009 Rockstar Games, Inc. Rockstar Games, the Rockstar Games A, logo, Grand Theft Auto: Chinatown Wars and the Grand Theft Auto: Chinatown Wars logo are trademarks and/or registered trademarks of Take-Two Interactive Software. Nintendo DS is a trademark of » 
marks and trademarks are properties of their respective owners. AI! rights reserved. a 
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